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AVERTISSEMENT 

SUR 

CETTE SECONDE ÉDITION. 

Lje succès qu'a obtenu la première édition 
de ce traité, l'approbation que lui ont don- 
née les amateurs les plus éclairés , les élo^ 
ges qu'en ont fait plusieurs journaux, çt 
spécialement celui des Débats du a^ jan- 
vier 1817, ont fortifié notre zèle, et nous 
ont encouragés à donner à cet ouvrage le 
degré de perfection dont il pouvait être 
encore susceptible. Loin de nous abandon- 
ner aux prestiges d'un amour-propre satis- 
fait , nous ayons recherché ce qui pouvait 
se trouva de. défectueux dans la première 
édition.' Nous ayons consulté les connais- 
seurs les plus expérimentés; nous avons 
recueilli leurs observations et leurs avis; 
nous noi||s sommes empressés d'en profiter : 
c'est le fruit de ce travail que nous offrons 
dans cette seconde édition. 

Les principes et la théorie , ainsi qup les 
calculs qui forment la base de cette théorie, 
n'pnt éprouvé aucun changement; ils sont 
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les mêmes, parce qu'ils sont invariables 
comme la vérité dont ils émanent. 

Plusieurs préceptes nous ayant paru ex- 
posés d une manière incomplète ou trop 
concise pour être facilement saisis par des 
joueurs encore inexpérimentés, nous y avonis 
ajouté les détail^ et les développenaens ^pe 
nous avons crus nécessaires pour les in^tre 
à portée des amateurs à l'instruction des^ 
quels ils sont destinés. 

Nous avons fait quelques correctiobS'da'BS 
la rédaction. Nous pensons qae dans un ou- 
vrage élémentaire, et dont la matiôPe est 
par ^ nature très abstraite, ^^cftarté.du 
style est ^^urtout ^essentielle. On «e |)eut 
mettre trop de soiiï e^d-exac|itude ^mr évi- 
ter toute expression âflri:)iguë ^ toute phrase 
obscure, qui, en présentant un sens équivo- 
que , pourraient dc^ner lieu à àe ^ÉSusses 
interprétations , à des erreurs' : lïoias nous 
sommes appliqués à faire 'disparaître , dans 
la rédaqtion, tout ce qui nous a pa^u méî'i- 
ter à cet égard quelque reprocbê. * * - 

Dans Fexameii auquel nous noUs sommes 
livrés, le chapitre des réglés .a priocipale- 
liient fixé notre attention. De nouveaux in- 
cideiîs, prescpie impossibles à prév<>ir^*font 
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xmître à chaque instant de nouvelles .d^ffi- 
<îult^, et dôiwent lieu à de frëqueng4éba^s^ 
où rijjtérêt personuel se .trouve souyc^it eijL 
opposition ayec la justice dt h rai^pn ; 09 fle 
peut donc apporter une teop j^iewsse j^r 
plication .pour éviter ^oute .wiieur iqju pp Wr 
rait devenir une soux^ce ^e jCOttt€^tatiqfli;§. 
P.én^étrés de cette vérité, let ne vQuigirt j^ 
nous en rapporter uniquemeint à nptr.e jur 
^em^Qt^ nous avons, d^ns les ca^di^Q^^s, 
coiisulté ddes .personnes dbnt les lumières 
tien reconnues sur ceiXfdXJnMihfeÏQJ^mf^r 
rite. Leurs sages observatiops u<ws onJ faif 
^econnaitrela nécessaté d!a}out^ àplusiiEim^^ 
<leços décij^ions des dévdopperoen^ ^et de^ 
mc^ifs ioapables de dissiper tous :1^ jdoul^. 

TeUias sont leniarje autres ies règles intitur 
iées : Jouer as^ec quatorze dames ': Av^isie- 
ment qux>n ne marque pas : Ce qui arrive 
iorsquwi joueur, poiM^unt s'en zifler, a 
marqué plus de trçus quil na droit d'en 
marquer : j^Xs^f 

Nous avons^ ccu .devoir ispéci^^ent tSQu- 
mettre ^ l'examen de ces connaisseurs les 
règles que ijous avons établies sur des ques- 
tions «QR;,eïjfipre îi(réyye§ , ,et 4qpt 1^ solu- 
tion par conséquent n'a pu être juscp'à ice 
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jout appuyée sur aucune autorité, ni sur un 
usage constant. De ce nombre sont celles 
qui ont pour titre : Points effacés par le 
joueur qui croit gagner le trou : Jouer avec 
seize dames : Dame introduite dans unjan 
ou le plein est encore possible : etc. Dans ces 
eas difficiles et nouv^eaux , on îie peut ap- 
puyer ses décisions que sur une juste appli- 
cation des principes qui y sont analogues : 
c'est ce que nous avons fait. Aussi avons- 
nous vu avec satisfaction que ces connais- 
seurs n'ont pas hésité à autoriser ces règles 
de leurs suffrages. 

Nous avons vxi avec la même satisfaction, 
que les autres règles établies dans la pre- 
mière édition étaient accueillies, adoptées, 
et faîjsaient autorité dans lés meilleures 
sociétés (i). ^ 

( i) Depuis notre première édition il a para un petit volume 
in-is, intitulé Cours complet du Trictrac ^ dont l'auteur 
qui s'est désigné sous la qualification de vieil hermite du 
Morbihan, a employé, en en changeant seulement là.forme, 
une grande partie de nos calculs, et il prétend les avoir fait 
connaître le premier. La date dé l'impression dés deux ou- 
vrages suffira pour constater à qui appartient cette priorité. 
Du reste nous n'avons rien trouvé dans le sien qui ait pu 
nous donner setdement r idée de Mre le moindre changement 
au nôtre. . ' • « 
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Ce que cette première édition nous a 
paru offrir encore de défectueux, c'est une 
certaine confusion dans la distribution des 
matières qui composent ce traité. Plusieurs 
parties nous ont semblé ne pas occuper la 
place qui convient aux objet3 qui y sont 
exposés^ ce qui a rendu leur déplacement 
nécessaire. 

Quelques personnes ont regardé comme 
un inconvénient l'interposition des tables 
et séries de calculs disséminées dans les 
différens chapitres, et qui, mêlées avec le 
texte , interrompaient la suite des instruc- 
tions; nous avons cru devoir y remédier., 
Des amateurs qui désirent; réunir tous les 
moyens de conviction, pourraient peut- 
être croire qu'il eût été plus naturel de 
laisser ces tables annexées comme exemple 
à chaque démonstration ; mais le plus grand 
nombre des joueurs se trouvent suffisam- 
ment persuadés par une démonstration 
claire et précise : ils répugnent à s'appesan- 
tir sur l'examen d'une table de chiffres, qui 
ne leur présente que le complément de 
cette démonstration que leur intelligence 
a déjà saisie et qui suffît à leur conviction. 
Pour condescendre à cette répugnance des^^ 
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ttné^ ^hé |iburtànt préjudicier à la satis- 
faction des^ autres, et en même teins pour 
faire disparatoè Tèâpëèe de confusioiï que 
cette interpc^itîon répandait dans le corps 
de Fôtrvrage, nottô aSrôn^réimi.^s différén* 
itè tables dans un derriier chapitre. Pour 
Puttfité de ceux (fui votïdront les consulter, 
nous les avons numérotées , et nous avons 
îndîijiié, par des renvois, leurs numéros 
dans chaiiun des chapitres où sont traitées 
lés nïatîères ausîquelles elles sont relatives- 
Nôtis n'aïvons rien négligé pour raidre 
ce ti*aité utilp et agréable aux amateurs r c'est 
aVéc K plufi^ graïide eonfiance (pie nous le 
t^ir pirésetxtotis* 
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INTRODUCTION. 

U N nouveau traité sur le jeu. de Trictrac était 
désiré depuis long -temps par les amateurs^ 
qui n'afvaient à consulter que deux ouvrages, 
l'un intitulé le jeu de Trictrac^ et Fautre le 
grand Trictrac. Le premier^ souvent erroné, 
presque toujours superficiel, n'offre rien de 
satisfaisant à ceux qui, épris d'un goût véritable 
pour ce jeu attrayant^ cherchent les moyens de 
s'y perfectionner. 

Le second , plus Contiu^ û'olire, quoiqu'il soit 
plus étendu que le premier, ni plus de méthode 
et d'exactitude dans ses détails^ ni plus de pré** 
cision et de vérité dans sea préceptes et dans ses 
décisionâ^ Il laisse beaucoup à désirer, soit pour 
la forme, soit pour le fond; il ne peuf servir de 
guide pi pour la conduite du jeu, ni pour Içs 
règles et les lois. Plusieurs coups sur lesquels 
s'élèvent chaque jour des contestations n'y sont 
pas prévus. D'ailleurs , depuis que cet ouvrage 
a paru, des usages successivement introduits et 
adoptés par un assentiment général ont modifié 
et même changé tout-à-fait certaines règles dont 
un plus sage examen a £àit reconnaître les 
vices ; en sorte qu'il y a souvent contradiction 
entre les décisions que donné ce traité et celles 
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que l'usage a depuis consacrées et convertie^ 
eu lois. 

On peut aussi élever contre cet ouvrage uii 
reproche plus grave, c'est la multitude d'erreurs 
dont il fourmille et quant aux préceptes et 
quant aux calculs; erreurs d'une évidence si 
frappante, qu'elles ne peuvent que détruire 
toute confiance dans les préceptes qu'il donne* 
Nous nous contentefonà de citer, à l'appui de 
ce reproche j les exemples suivans. Il est dit, 
page a 7 7, qUe^ pour remplir j les nombres 3 
et a donnent vingt-cinq chances; cependant 
ils n'en donnent que vingt et une. Il est dit ^ 
page 280, que le 6 et le 5 donnent trente et 
une chances, tandis qu'ils n'en 'donnent que 
vingts sept; et, plus bas, que trois nombres 
donnent quarante - quatre chances : or tous 
les nombres réunis n'en peuvent donner que 
trente-six^ ainsi que nous le démontrons par 
nos tables de calculs. On trouve des erreurs 
aussi' évidentes dans ce qui tient aux préceptes. 
Les pages 276, 276, 277, 287, 809 et 348- en 
fournissent la preuve. La partie des lois et des 
règles est entachée des mêmes vices, ainsi que 
le reconnaîtront ceux qui voudront s'assurer 
de la vérité de ces reproches, en parcourant les 
pages 207, 324 et 338^ 

Une considération non moins importante a 
eacore contribué à discréditer cet ouvrage; c'est 
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tjue depuis l'époque où il a été publié, un 
système contraire à celui qu'iL soutient s'est 
introduit dans la conduite du jeu, et que la 
bonté de ce nouveau système a été confirmée 
par une longue et sûre expérience. Dans Tan- 
cien dominaient une prudence et une timidité 
excessives : on se bornait principalement à 
une e^cté et opiniâtre défensive. On n'osait 
s'exposer à des hasards, même improbables > 
qui pouvaient entraîner la perte d'un trou, 
quoiqu'en s'y exposant on pût se procurer une 
position tellement avantageuse qu'elle offrît 
l'espoir d'obtçnir un grand nombre de trous ou 
même le gain de la partie. De là résultaient une 
msœche couverte, un jeu serré, entassé, extrê- 
mement rejtardé et souvent ruiné. Des joueurs 
moins timides. Ou plutôt plus édairés, ajrant 
reconnu le vice de ce système, en ont adopté 
un opposé. Ils ont, à l'aide du calcul des pro^ 
habilités, comparé ensemble les dangers et les 
avantages, et ils n'qnt pas craint de s'exposei* 
aux premiers, lorsqu'ils trouvaient dans les der- 
niers l'espoir d'un ample dédommagement. Le 
succès a justifié leurs essais : on n'a pas tardé à 
reconnaître que l'ancienne méthode ne pouvait 
lutter contre la nouvelle, qui a été généralement 
adoptée. 

Ces motifs nous ont déterminés à mettre au 
jour ce nouveau tpaité, dans lequel nous nous 
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sommes attachés à ne présenter aux amateurs 
que des principes fondés non^-seultao^ntsur les 
calculs, mais encore sur une expérience longue 
et bien réfléchie. 

Le Trictrac est uti jetr ou à la vérité domine 
le hasard, dont l'iit^uence, s'dei^çant sur chaque 
coup^ en détei^iiïe les succès ou les revers: 
mais ce hasard é^t sounlis à des calculs. Pour Ty 
assujettir, rbabileté consiste à employer à pro- 
pos la théorie dès probabilités. Cette théorie, 
loiisqu'elle est bien Connue et qu'on en sait faire 
une juste application, petit en partie régler ou 
au moins modifier cette influencé du sort, et 
rendre probable ce qui par sa nature est incer- 
tain: c'est ertfqfuoi consiste la scietice du Trictrac* 
Il est donc nécessaire d'en bien connaître les 
différente^ dhances, d^etif étudier les diverses 
combinàisot^s^, et surtout de n'en jamais négliger 
FajSpticatîôn, tùèttié dans les coups qu'on pour- 
rait croire indiffércns , parce qtf aucun ne l'est 
réellement. Sonfvènt le sort de toute une partie 
dépend d'un coiip mal joué dlaris l'origine^ et y^ 
dont le vic^ influe sfur foùs^ les côtips suivaris. 
Oii voit des jonéiirà se pkiiïdre dé la contrariété 
du s^ôrf et des rigueurs qu'il leur fait constâm- 
nietit éprouver, lorsqu'ils ne devraient imputer 
leurs revers qu'à leur négligence ; car les mêmes 
coups qui leur sot» si coiltraires et si désavan- 
tageux eussent peut-être été très-favorables, si 
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ces joueurs n'eussent pas eux-mêmes préparé la 
ruine de leur jeu par une conduite fautive et en 
opposition avec les véritables principes. 

Cette observation tend à prouver combien est 
nécessaire et indispensable la connaissance des 
prîiicr^S, et spécialement celle des calculs qui 
en soiït la base.- En consultant nos tables de 
éombâîïaisons, les joueurs conilsdtront avec cer- 
titude et facilité les cbances qui, dans les diffé- 
rentes positions, leur seront oiï contraires ou 
faf^oraftles. Ces tables pourront être utiles même 
aux joueurs les plus exercés, parce (jù'èlles 
sont accompagnéfes de méthodes simples et fa- 
ciles pour faire, pafr un prompt aperçu , Tappli- 
catibn des combinaisons que donne chaque po- 
sition ; méthodes qu'on ne trouve dans aucun 
dés traités précédens,et dont plusieurs n'étaient 
pas encore connues. 

n s'élève tous les jours dés diffimltés et des 
coiitéstation» sur la décision de coups qui n'ont 
pas été prévus. Oh sef trouve alors forcé de 
cônSùhér l'^iisagé , et de s'éiii Rapporter à Taîilii- 
tràge de jugés dont lés opitiiôiis sont quelquefois 
aussi discordantes que les usagés mêmes sur 
lesquels elles sont fondées; d'où il arrivé que lé 
ÇQâiûfe coup, jugé aujourd'hui de telle riianière, 
lé sët^a demain tout différemment. Cest pour* 
obviée à cet inconvénient que l'on a eu soin de 
recueillir dans le chapitré des règles tous les 
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coups nouveaux et non prévus dont on a pu 
avoir connaissance , et d'en donner là décision, 
après s'être bien assuré de l'opinion unanime 
d'un grand nombre de joueurs dont les lumières 
reconnues rendent le téraoigniagie. décisif. / 

Dans la division des matières qui composent 
ce traita on a suivi l'ordre et la distribution qui 
ont paru Iqs plus naturels, et qu'indique la 
marche même de ce jeu. On a donné le voca- 
bulaire général des termes spécialement usités 
au Trictrac, avec une définition détaillée de 
chacun de ces. termes, et on l'a dégagé de tpus; 
ceux qui sont tombés eq désuétude. On a ensuite 
analisé les chances <jue produisent les points 
réunis des deux dés combinés entre eux. Cette 
analise est suivie de l'exposition de différentes 
méthodes qui servent à faire connaître promp- 
tement le nombre des chances favorables ou 
contraires que l'on a dans les différentes posi- 
tions. A cette , exposition succède le chapitre 
qui' contient les règles du jeu. Ce chapitre est 
suivi d'ime description, complète de la partie en 
douze trous, de la partie à écrire et de celle à 
tourner, avec des observations sur la grande 
bredouille. Enfin on a successivement, et dans 
des chapitres séparés , présenté toi^tes lès ins- 
tructions relatives au petit-jan, au coin de repos, 
au grand-jan et au jan de retour. A la suite de 
ces instructions on a réuni les maximes géné- 
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raies qui ont paru importantes ; on les a appuyées 
, d'exemples propres à en faire sentir la justesse 
et l'utilité. 

Le dernier chapitre contient la réunion de 
toutes les tables de calculs, qui sont la base 
de nos principes et de nos préceptes; cai^ c'est 
sur la connaissance des, combinaisons qu'est 
fondée la théorie du Trictrac, Celui qui possède 
bien cette théorie peut atteindre le dernier 
degré de perfection; c'est une boussole qui ne 
peut l'égarer. En insérant dans ce traité cette 
^uite de tables , fruit d'un kmg et pénible ty'a- 
^trail , nous ne nous sommes pas dissimulé qtié 
plusieurs amateurs éprouTeinbnt de la réput- 
gnance à se livrer à l'étude de ces calculs ^ et 
qu'ils aimeront peut-être mûéuic adopter de 
confiance les principes que nous avons établis. 
Cette préférence pourrait même être justifiée 
jusqu'à iin certain point par l'exemplede joueurs 
qui, sans' connaître les calculs, \mais à l'aide 
seulement d'ijn aperçu juste et fiapile, sont pai> 
venus à une force qui approche de 'la perfection, 
îîous pQuVonsdissurerices amateurs qu'en adop- 
tarot nos principes et en s'y^ conformant^ ils ne 
seront pas trompés dans leur confiance. Ces 
principes sont fqndés sur «des ^^alculs dont nbus 
garantissons la justesse ^ l'exactitude, et que 
nous ne^ craignons pa^. de sôumettiJe à l'examen 
des connaisseurs.; 1 Nous Ijes mvHops * cependant 
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à ne pas se livrer à la même insouciance à 
l'égard des calculs de Ja troisième table et de la 
méthode indi(|uée à la fin du chapitre II, p. 3i^ 
pour faire une case et pour battre le coin. Ces 
calculs sont simples, faciles à saiçir, et sur- 
tout de la plus grande utilité dans toutes les 
positions. 

. Au jeu de Trictrac, ainsi que dans îles sciences 
et les arts d'une. bien plus haute impont^tnce, la 
théorie, quoique nécessaire, e^ joéj^nmoins in- 
suffisante si elle n'est accompagnée de la pra- 
tique et d'une c^xpérience habituelle. Celte pra- 
tique rend familière l'application des |>rincipes 
indiqués par la théorie ; elle fait connaître ie^ 
vices ef les inconvéoiens des faux systèmes. 
C'est par l'habitude quel'on acquiert ce prompit 
et facile aperçu qui fait saisir à l'matant même 
Tensemble >et la iConnexité des comblnaii^ona lejs 
plus complexes ;x;eiqui serait impossible à celt^ 
qui ne piosaéderait que la ithéorie. Ainsi l'ùi^e 
^t l'autre. se prêtent 4in n^uti];^ appui; il'une et 
l'autre iconcour^]^ à l'insitruetioii 4u joueur. 
-I^ théorie sans la pratique^ la pi^q^e isaiLs 
la théoisie, joe.peuyent (former que dqs jouews 
médioGre& 

Celui qui.désice^sûre des progrès k ce je\i 
doit jpréférer ide se mesurer: avec des joueiUJp^ 
qui kd^ont supérieurs. ^C'esti en inédkant.sur 
la mae^e idodiit' ;tls ^uent les; ^^oups >diffîcâes 
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OU décisifs; c*est en recherchant les moti£s qui 
déterminent dans telle et tdie circonstance 
leur manière de jouer, et en comparant leur 
méthode avec la sienne, qu^il peut se perfec- 
tionner et arriver au but où il aspire. Au coti- 
traire, avec un joueur ou inférieur ou même de 
sa force, il ne peut espérer de faire aucun 
progrès , parce qu'il n'a plus d'objet de com- 
paraison. Il n'a rienx|ui excite son émulation, 
qui intéresse et pique sa curiosité et son désir 
de s'instruire. Il pourra même s'accoutumer à 
négliger des principes dans lesquels il n'est pas 
encore bien affermi , et contracter ainsi l'habi- 
tude de jouer de caprice la plupart des coups, 
sans égard pour les calculs et les probabilités. 
C'est à prévenir et à corriger une si funeste né- 
gligence que tendent les vérités et les maximes 
que nous avons essayé de développer dans cet 
ouvrage, et dont nous ne pouvons trop recom- 
mander l'observation aux amateurs du Trictrac, 
à ceux qui ont un véritable désir d'y parvenir 
à une certaine force. Le but que nous nous 
sommes proposé dans cette entreprise a été de 
seconder le goût de ces amateurs, de leur apla- 
nir les difficultés qu'offre ce jeu, auquel on 
s'attache avec d'autant plus de prédilection 
qu'on le connaît mieux et qu'on s'y exerce da- 
vantage. Nous nous sommes attachés surtout à 
éviter dans l'exposition de nos préceptes cette 
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XX DfTRODUCriOir. 

sécheresse, cette prolixité, qui éteignent le désir 
et l'ambition de s'instruire par le dégoût qu'ellest 
inspirent* Nos vœux seront pleinement satîs-» 
faits si nos efforts obtiennent les suffrages des» 
connaisseurs. . 
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CHAPITRE PREMIER. 



ffocàbulaire des termes techniques spécialement 
adoptés pour Ip jeu 4e. Trictrac j cfyec leur 
définition^ , 

ji bas. yjix dit mettre à. bas lorsqu'on joue son 
coup avec luné ou deUx^ dames, prises à la pile : 
dans lé premier cas , on dit simplement mettre une 
dame à bas; dans le second j on dit mettre tout à 
bas. On dit aussi avoir du bois à bas , lorsqu'on a 
plusieurs dames placées dans son petit-jan, pour, 
caser dans le grand. 

jà dauber. On dit j'adoube, ttvvcieAe précaution 
dont on se sert pour avoii* la liberté de toucher ses 
dames sans être obligé de les joiiër, ou sans encou- 
rir le risque d'être mis à l'école pour avoir omis de 
marquer les points qu'on pourrait gagner. 

Ce mot doit être prononcé avant de rien tou- 
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a CQÂflTIiE I. 

cher; autrement il ne pourrait garantir de la peine 
attachée à la faute qu'on aurait commise. 

Lorsqu'après avoir dit f adoube, on a déplacé , 
joué ou abandopfié uqie d^iiv^^ on n^ peut joHÎr du 
même priYÎl4g» poup^ ki seconde datne , à moins 
qu'on ne répète le mot f adoube. 

Aller, s'en aller. Lorsqu'un joueur prend un 
trou par F-effct deson propre dé, \\ a le droit de 
rompre le jeu et de s'en aller , c'est-à-dire que de 
part et d'ai^trç on rt^^jet tQijte^ les d^m^^à la pile, 
pour continuer la partie. Lorsqu*on ' reçoit le trou 
par le coup de dés de l'adversaire, on ne jouit pas 
de la faculté de »*en aMèr. Celui qu? s*ën va a la 
priorité dû dé' pour i*ecommencer. : Av. 

Bandes .^Ou appelle ainsi les quatre bof dure« qui 
entourent le tablier, et celle du milieu, qui le par- 

t«gi? w dw^ pa^r^eMg?W^f }^^M^^i^ qui ae 

trqH^feRt d^vaftt cha^tJWJçH^qr )b;o^H iP^r,ç^* cj^ 
dw?^ trws c^^cwnf^ A W^re qu'Da pread un 
tcow» pi^ y pWqÇ U fich^ ; \^ bap4fis laj^palea §qnt 
perdes c^hficuj^e (ie deux tr<H^^ p<MU? recçypir 1^ 
pavillon. 

Battre. On bat une dame lorfiqu'^le'Q$t46CpU'^ 
Y^T^^i ^S q^'p^ ^wène mi point 9Vi?q lequel, §oit 
^?^if Uf^ d^ nppi^p^ direct^, «oit pa^r l'un .et pj^r 
r(|irtl^a>,. ?pit wfui par le$ (feux Mi?it>r«^ r«Mni&* (H^, 
po«r?»rt imuxi?ir (<?^€^ 44ipfi is^v^c i^e^ o^ plu^i^ur^ 

des siennes* 

QapeMt battre d'uQ^e^ de deux ou 4^ trois façcHis. 
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On bat d*i^ façon lorsqu'on ne peut couvrir cette 
dame déc<HLverte ^e pa^ un des pombi^e» directs 
ou par 1^ 0eur pç^phres réuni§|. c'est-à-'dirQ en 
jooaf^t tout d'upe ; qn be^t de df ux façôps lorsqu'on 
peut l&€Oiivrir avec l'un €t l'autre noBdbre diifeets, 
ou 9Vfsq un des "nombres dtrefJts et tes dem; non^bres 
réunift;^nfîn,0n bat de jtrois fa^n» lor^ue^ pouvant 
là couvrir par l'un ej; l'autre nombre*^ on le'p^ut 
encore par l^sdeuii nombres r^umsv Pour chaque 
faç(tfi 0n sb^rque 4e9x poititd^ si l'on bat par un 
coup simple ou composé de deux points différens^ 
et quatre si c'est pa( un doublet , lorsque 1^ dame 
battue se trouve placée dans l'un de$ gr^nds-jans : 
si atu Gontr^sûre elle ^sfi plapéf^ dans I'hiI des petits- 
jiMs^ ch^i^ façon , va tft q^atpe points^ par coup 
simplei^ et six, par douillet^ 

Ôm doit observer, qi|'/(H!» ne pevft battre de trois 
faxicm^ qu$ par un ^oup simple^. le ^Qublet, pàor sa 
nature, ne pouvant en produire que deux, puistpi'il 
est formé par deux i^omhres iteitiblables^ 

jOik bat ou les dame$^^ ^u, le cois de son adver-^ 
saifee^ Qttîleô dieU5c «eiî«^. > î 
. ]^f^e\cà vrah b^tm kf^ux. Oa b« toujours 
à vrai lorsqu'o» ne. bat > que par l'uni des ilombres 
direetsv m^ on^ pmt battra à &ux lorsqu'on bat 
par Jf s deU:$: nombre» iféuAii ou tou^ d'une. C'est 
ce qpû ift lieulorscpjiep<>ur arriver à la dame décou^ 
verte il n'y a pas dans le jeu de l'adveirsaire de pas- 
sa^ owvett, c'est-à-dire de case vide, ou seulement 
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endèmi-case ; et quelesflèîch^s, oîi vienç^nt aboutir 
l'un et l'autre nombre directs», sont gahiies de plu- 
sieurs dames. Ainsi, piar exemple, si Ton amène 5 
et 4? ^t qu'on ait une dame qui puisse àttéiiidre 
par le nombre 9 une deë dames découvertes' de 
l'adversaire; si l'un des deux points, ou 5 ou 4» 
porté sUf une case vide de^ l'adversaire ou «tir Une 
demi-càse, on bat à vrai : niais, si au coWraire le 5 
et le 4 portent l'un et l'autre sur une cîasfe de l'ad- 
versaire garnie dé plusieurs^ dames, on bat à faux^ 
et cet adversaire gagne autatit de points iju'en eût 
gagné le joueur, s'il eût battu a vrai. 

Nota, Quoiqu'on ne puisse^ commèôn l'expli- 
quera par la suite, dédoubter les deux damés' de 
sort coin,; et qU^eUes né puissent être dépla^^ées-que 
simultanément) néanmoins^ comme la batterie ^'o- 
père' poitit Un déplacement réel, mais ^eûlete^nt 
fictif; on peut battre en partant du coïtx comme dé 
toute autre case. '>">■ 

Battre le coin. Lorsqu'on a son coin, et que 
celui de l'adverâaire est/^vide, on bat le coiïi de 
l'adversaire toutes les fdis qH)3n amené un^ p^int 
avec lequel on pourrait y faire case, et l'ôcéuper 
sans dédoubler son prôprç' coin. Comme la faculté 
de l'occuper ^st interditëV dans quelque 'circoâs- 
tanèe que ce soit*, au lieu d'en user, on*le bat: ce. 
qui vaut quatre points quand'«c'est par coup simple", 
et six points par doublet. ; : !: » 

Bcuére lesiderix coins. On bât les détix'coh^ »c^l 
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VOGABULA.IRB. 5 

à vrai, soit à faux. On les bat à vrai lorsqu'au *com- 
mencementdu jeu ou d'un relevé, n'ayant iéncore qu^ 
deux ^sones.à bas, et )es deux coins é|a.nt vides , il 
subvient un coup paj^ lequel on pourrait placer une 
de ces deux dames dans son propre coin, et l'autre 
dans celui de l'adversaire : ce qui vaut quatre pqii^ts 
quand c'est par coup, simple, et six par 4<^u|)let. 
Mais si, dans cette circonstance, lé coin de l adver- 
saire se trouvait plein,, 9?i battrait à, fa^^, pt on 
perdrait autant de points, qu'çtn en» e\it, gagné en 
battant' à vrai. ;^^^ ; , . : . • 

Gelui,qui:bat les4eu;x: peins p'çtjg pas |i l'adver- 
saire le droit de les battre à son tour,, aux mêmes 
conditions. . : , 

Enfin on bat aussi ]e, coin, lorsqu'a[y^nt pris» le 
sien avec deux dames. qui sont les seules, abatt;ues^ 
on a^mèpe le coup suivant un où deux as i.ce.qui 
vapt quatre points lorsqu'il n'y a qu'un as, et six 
quand il y en a deux. Mais, dans ce cas, si le coin 
de l'adversaire était plein, on Iwittrait à faux^ ,et on 
perdrait autant de points qu'on en- aurait gagné en 
battant à vrai. Ce coup s'appelait autrefois jan^- 
mézéas; mais cette dénomination est aujourd'hui 
peu usitée, et elle est presque tombée en désué- 
tude. . /j . 

Bojs. ,Ce mat désigne, les dames abattues de la 
pile, et disposées pour faire des cases. On dit 
mettre dn.kois h bas^ avoir du boù a bas, 
j Bredouille. Terme dont on se sert pour exprimer 
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6 CHAPiTRR U 

que les ddûzé points qui forment le trjiù ont été 
priîS de suké et sans interruption, ou bien, si c'est 
à la partie à écrire, que leîtrdtis qui complèteiit le 
inarqué ont été aussi pris die sàîte. Dans le premier 
cas, on prend deux trous au lieu d\m; dans le 
second , le inlàrqtié se paie double ou quadruple , 
ainsi qu'il sera expliqué au chapitre VIII de la 
partie à écrire. 

On appelle aussi breâbuille le double jeton dont 
se sert celui qui marque des pbints en second. Il 
garde le double jeton tant que la séHe n'est pas, 
interrompue par les points que prend l'adversaire ; 
il l'ôte aussitôt qu'elle est interrompue. 

A la partie à^ écrire, la marque qui sert à cons- 
tater la série dies trous pris en second, s'appelle 
pavillon où étendard; élte se met à Pendroit 
(m se place le fichet lorsqu'on n'a pas encore de 
trous. On l'Ôte pareillement aussitôt que la s^ie est 
interrompue par les trous que prend Tadviefriaire : 
c'est ce qu'on appelle débredbuiller. 

Cases. On appelle ainsi les flèches (voyez ce mot) 
qui' marquent les vingt-quatre divisions du tablier. 
On appelle, case vide une flèche qui est totalement 
dégarnie de dames; demi-case, celle qui n'est garnie 
que d'une dame; case entière, celle qui est garnie 
de deux dames; surcase, une dame placée sur une 
case déjà Complète; et enfin caseS alternes, celles 
entre chacune desquelles il y a une flèche vidé. On 
appelle communément casé du diable la septième ' 
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ilèdiev tin pitimn àë te (D^te, ^ûr è^pri^Me)" la dlfw 
ficuhé qâ^on épt&tmè auvent à la (aitè , sàtiput 
lorsqu'elle i^^ê laÉ (kMièt^. Cfti appelle aubsi <^ilre 
^ Vécoliery la dixième qui précède te «elfe ^ vu 
l'empressement que des joueurs inexpérimentés 
montrent pour faire cette case^ qu'il est quelquefois 
dangereux de faire trop tôt, et presque toujours 
avantageux de réserver pour la dernière. On dit 
faire Jaiisse case lorsque, par errçur^ on place une 
ou deux dames à une flèche autre c[ue celle où elles 
doivent aboutir par le point amené. (Voy^z le cha- 
pitre m «fe^ Tkglëé>j 

CtMt Chaque jéuetfé 4ti h déût i Ftttl dariw le 
petit-^, à la dntftiiètte flèdie^ près là iiAMé de 
séparation; l'autre dans le grand-jan, à te dért^fe 
flèche. 'Le pWfttiiér s'afppèllë éoiri bourgeois, ^ le 
secottd s'bppiétle <îo//iîâfe r^c>;^. 

Con^efvétim ^nù^VôHplêtn. C'est pouveir^j^r 
son dmip^^fi^ èé^jftÀt^Éeimm fte^ tÈ»é& qui folhni^HM 
le piéitt^ dâttà qu^ekpië jâri <çué <*e«9<yit : Vtôefs ton- 
tTmPé^êpçêMkpùfr^t^êdn plein, 

CoMôlûkôH. Ou sé^èrî dé ee tertfté à la péi*tié 
à éért&^é?, ^flhtté ôtt, pl^wët , pôU^ eîè^nuiet le 
nambrei ètà jetbus <|Ue le jôufeur qui est tiiartjué pàîé 
uu delà décëU)^ qâ'il doit en i^afisoh du Mfiribi*é dt 
trous4^Ut ilô«t ttiai^qué. 

Coups carrés. On appelle ainsi les pôirttsf(ui sont 
conipdséi de d^Uk U(MbrésJMYrs. 
* DçtSlet. On tiomitté ainsi? tout point domposé de 
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deux nombres semblaUes; et on nôthme^ parop]^ 
sition, coup simple celui composé de deux nonlbres 
dissemblables. Chaque doublet a une dénoxxfination 
particulière. . , , 

Les deux as s'appellent .' . bëset. 

Les deux deux - ..... double-deux. 

Les deux trois terne. 

Les deux quatre ..... carme. 

Les deux cinq ...... quiné. 

Les deux six ....... sonnez. ' 

• . .' , 

Toute dame battue par doublet, le coin et, les 
coins battus par doublet, le plein fait ou conservé 
par doublet, valent deux .points de plus q^eip^r 
coup simple. , 

École. C'est le fiom que l'on donnera la &ute 
que commet un joi^eur ei| n^ marquant pa$ les 
points qu'il a, ou en marquant des points qu'iin'a 
pas. La première s'appelle écol^ d'omission^ ouj^r 
moins; la seconde, écoXe^ par trop. ÇVfyj^z AU. cha- 
pitre ril des règles' la définition dés différentes 
écoles, et tous les détails, qui y sont rek.ûfs^j. 

Emblée. Terme consacré pour exprimer^^e par 
un même coup de dés on fait une case' e;ïitière, €» 
plaçant à la fois deux dames sur une fl^çlv^ vide. 
Si cette case est la dernière, on ditalor$ n^^c^rem-, 
plu d'emblée. - . .;.-/* 

Enfilade. Être enfilé, ^e. dit jor^qu^ Je jeu est 
tellement ruiné et délabré, qu'il eij résulte la perte 
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d'ime nombreuse sériq dç trous, et même de h 
partie. . , :. 

Fauté. On appelle ainsi toute erreur portant 
préjudice au joueur qui la coipn^, sans qu'il en 
résulte aucune peiné contre li^i. 

Fichet. C'est une petite chevilla qui sert à lù^f- 
quer les trous que l'on gagne. 

; Flèches* Chacune des t{uatre parties du tablier 
est partagée en six divisions, qui sont marquées 
par des flèches de couleurs dif][erei|te$, ordinaire- 
ment verte et blanche, posées altemativemeht : en 
^orte que, si le talon de l'un des joueurs est sur une 
flèche verte, ^elui de l'autre joueur est sur une 
flèche blanche. Chacune de ces flèches s'appelle 
aussi case. (Voyez ce mot.) Cette variété de couleur 
n'est pas sans motif et sans utilité; elle sert à con- 
naître plus promptement et plus facilement la pior- 
tée oïl doit aboutir chaque point, soit pour placer 
les dames, soit pour battre. Il résulte de leur posir 
^ion dternative que, par un nombre pair, la dame 
placée sur une couleur quelconque doit porter ^ur 
une flèche de même couleui^; et p2^r, un nombre 
impair, au contraire, sur une fl^èche de couleur dif- 
férente : ce qui, quand on "en a l'habitude, refld 
l'aperçu beaucoup plus prompt. , 

; In^puissance. Ce mot exprime rimppssibiljté. où 
Ton sj& trouve de jouer ou l'un des points» amenés^ 
ouTun et l'autre de Ces points. Si l'on n'en peut 
jouer:qu'un, on est riiarqué de dçu» poijr\tsî et si 
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l^on ne peut jduet ta Tuti m V^mt^ / ôti est tn&n!|ué 
de quatre , qu'on les ait amenés par doubletOû pat 
<5ôup simpte : VéSl le %ml ($i^ ^ \é doubkt h'é- 
Idblit aucune difîérmtef dafA^i là ttiëtt(uK de» points, 
Jan. La totalité dâ tftblier est partagé en qmt^e 
divisions, et dbîMsfine d'elles s'appelle yîOTe. Chacun 
des joueurs en a detiXj l'utt S'appdle J^éf/^yâW , 
c'est celui oli te. piJé est pkcîééj Tnutré^ s'appelle 

/sîrt éfe re^^)!»*. Oft èppèlle ûiltïà ehôetmdes petiis;- 
jom^ lorsque chaque joueur» continuant à parcowîr 
le tour du tablier^ vient rédprô^âètihfeMffaeet^^èé 
datties datis^lô petitrjâm de son s^v^saire, pour y , 
faire son pletvk 

Jtmïie sim t&hles on de frt^ <yôtips4 Lonàqu'utt 
joueur, au Citmitnenoeifient.âô la partie ou d'utt 
rel^v<é, â aM^tté , par ses defux premiers tooups » deè 
point$ éveo l^uiel» id a gat^i qtuifre^ des si% pre^ 
nnères^ âèehes; si, par tes poÛKts^ sÀnenés A» lroi«- 
sièmeeoup^41peutg«imik* \éi détix autres^ il i»ttr- 
qtte qutttre points : e^est ce qu'on appelle fk«« le 
jan dé ^ ùàjies. l\ n'I^st cependant pas len^ de 
garnir efifectitéméni ks six flèches; Wiais il âf l'op^ 
ti6n de jouer le dernier coup de la manière qu'il 
juge la plus convenable à ses intérêts. 

Jeter lésées. C'est les lancer hors du coraÉtt pour 
déterminer le point qt^rt» aittWé à jouer. (Voyfeîs au 
chapitre II! de$ régies- ce qui cT^teceme le jet dti5é.) 

Jeton. It y en a trois'que Ton place, en corn- 
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mexi^ant/ à la bai^e. entré les dieux. pSles^ ^'qui 
êervenl ensuite à marquer les poihtSv 

jQUèrjpourtùta, Se dit au jab deretourdu coup 
par lequel on ^rt les dernières dames^, et qui sert 
en même temp^ de ^ctoier coup pour la reprise, 
quand oA se âéterraÎDe à rester» 

Mârçuerj un marqué^ a^oir le mof^pié^ Se dit à 
la partie à écrire, lorsqu'un des joueurs ayant d^à 
au moins six trous acquis, l'un ou Tàvitre s*en va; 
alors le n^rqué est consommé au pTofitde celui qui 
a lé plus de trdus, 9t on en recommence unatrtr^. 

Mettre dedans. C'est lé terme dont on se sert dans 
le cas où, n'ayant plus qu\me case à faire pour ache* 
ver le plein, et ne pôuvSH^ , par le pointamerïé, faire 
la case entière, ou peut néanmoins y placer, et on y 
place effectivement une dame seule en demî-case. 

Pttrtiè. On dît tptsgrtie^s^mpie^ \otticçû^<m ne prend 
qu'mi seul trbu; etpfotie^uèky lorsque prenànk 
douze points de suite, on marque deux trous au 
lîeii d'un. . • 

Partie ordinaire ou ^n douze trous ^ pcGrtîe a 
écrire^ elc. (Voye2 le chapitre YIII qui traite de 
ces différentes parties.) - " 

Passage. On entend par ce terme ime flèche 
vide, sur laquelle porte un dés nombres direefô dtl 
point amené pariin joueur, lorsqu'il' veut passer 
dans le jan de lladverssÀre. Pour baftrè iJ y a pas- 
sage, quoique la flèche ne soit pas entièrement vide, 
pourvu qu'elle ne soit garnie que d'uHé^ seule damef. 
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Passer. Ues. dames. T^xùa passée se dit, de toute 
dame qu'on est forcé de porter au delà des flèches 
qui restent à remplir, alors elle ne peut p)us 3eryir 
à fatrerlepleîn^ : • ; 

. ■. Pavillon. (.Voyez le. mol .BredouilUi. ) . , : , : 

Pile est synonyme de talon. C'est la flèche qù, 
AU commencement de diaque partie/ou, de cbfique 
releyp, chaque joueur place.^e* qwiflsie dapi^^; ^t 
les. met en pil0. , . . ... : . ... ;.. 

Pile de misère. On se sert, de ce terme ppur AéÀ-: 
gner le ca§.<m,. ayant, rompu loni graijd-j^n,, çn sp 
trouve forcée par .la contrariété du dé, d'empiler 
ses quinze ^'mes àJa dernière flèche, sans avoir 
pu, en passer we. §eule dans les ja^ de sona^verr 
saî^e. Autrefois celui qui la faisait gagnait quaj:re 
points en la.termiQant par çpup si;inple et six par 
doublet; il gajgnait les mêmes points , à. chaque eçup 
tant qu'il la conservait; mais, foptre toute. raispn et 
justice, l'usage attuel prive celui qui la fait.de ce 
léger dédommagem^ttl. 

Plein. Se dit d'un jan quelconque lorsque toiytes 
les flèches dç ce jan sont garnies de cases entières^ 

Points. Pour acquérir le trou il faut avoir dpy^ 
points. A ; mesure qu'on . en gagpe on les marque 
avec les, jetons. Celui qui marque les premiers poii^t^ 
les marqua aVqe un Seul jeton ; celui qui en prenxl 
en secojid les marque avec deux, jejpns, et il en obç 
un lorsque ^'«dYersçlir8y^Eepr§nanli des. points, interr 
rompt k sériQv ;, .,: , : t /. 



Digitized by VjOOSl^ 



Pour mâit[tier ^débii points pn* pkroe te jetoÀ de 
son coté' derant ïâ^aeccmde fiè^W en"p6màméè 
)a'^i|ë;poiir quatre ^dints, d€\^nt l%^^^t»î 
pour six points, i|)rès rlai band&'du inilieu' dtï C0t^ 
du 'petit-jan ; pourr iiuit points , :^u delà ?et auprès 
d^^tte bander dans lo grand^jan} ^tf^dix pointi^; 
à la bande latérale etijtt^ Ïbs' AûViK^ Cfâ^ ^^it&pùèi 
lia pt^gressiobdeft.pidmtS'q^e-L'on^ gagne e^b tou- 
jours en noml)i:^f)air,.' { » ■ *'•' ^' » * ^?"- î 

Puissance: Qn se sert' de ce mot poccr :expriïriep 
le privilège que l'on :4ry lo'rsqu^î le ooiri ôe Tadver-^ 
saire -est vide,^' de prendre le sien propire ; par fe^ 
mêmesdésaVeç lesquels on pouvait faire ease dans 
lecoin de Tadversaipe^ '. f^ '» i«. " • , ■ ^ • ' 

Âmiplir.' Synonjm&ûe fairiespn plein: (Voyez 
ce mot.) -'y-'- • ^ ' 

Hempîir eftpa^miit (Voyc2 «et article au <^a- 
phreWl>derhùr^i^plôùz.) :•.;-:.;... \\: 

Âelei^é. Lorsqu'un joueur ayant prislé trou>W 
va, chacun rrfève ses «daraç^^Mirttrtetvàkp^ et 
la partie cqntfeiie.'t.Gela.s'a^peHe?un)rffevç: ' ' "^ 

Reï^iter^ t^^^^; 'G'efst foire :i^ttô:^8e!avancé« 
en portant ^ui^B«>f}âi;be vide (ieù» dames v )d<3(nb 
une à été ptis^d'une -case déjà iiïtc;iîO . • > j .i:a:.>:i 

' Kèvirade 'dfowè-fe. 'Çéstîdédctobleii/dei;!» casesî 
pour en former une autre plus avancée^ ou >]^îek> 
déplacer unie: casie' ■ entière poii r sla^ortei*. sur une 
flèche plus éloignéei ' , • -!;-,«)• î ;utr 

Rompre les dés. C'est arrêter et brouiller les dés 
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de Iri^dvertaiDeiloirsqu'il lei| }^W^ mai» avant qu'ils 
^ent£xfs.^ qHfftueun d«$ points sok connu. . 

Seins k^uger^.m dit besqu'il wtx\%e un coup par 
IjE^qi^^^ ayant déjà des poitilsi, oU prend ou on reçoit 
dousi0 ^u vingt^y4dbr& points,.. pojuc lie^^n^ an 
p^ftrc{U{e db9<tro«^4 «àJto rie]i.chanjg[er à là marque 
d(^ points 4p«fe; Vottâvait èé^i 

Sori^ des damés ^ ïU[{ir(3^on.quî,: quoique vît 
cieuse et contraire aux principes de la grammaiwrey 
est néanmoins; adoptée au 'f riotrae pour exprimer 
spécialement la niise des dasoes hors du tablier, 
loirsqu'on termine le jan de retour.. On dît pareille<- 
ment entrer jme ou plusieurs damas j lorsque^ dans 
le cours d'un jan où Ton tend à faire le plein, <M 
les passe dans ce jon- pour les y mettreen dewrcase 
ou en surcase. . . 

Tjablier» Qn nomme ain^i ks ^ewj: taUe* du 
trj^rac, dont chacune est divisée ien é% flècheis.de 
chaque c^; 

TVzfo/ï.. (yioyM\Pfife, qui.est synonynie.) 

Tenwyrte pas j!-méJt//ér.I<è ^joueur qui mai^pieî 
un ou. plusieurs, IxQua 9. proi^nu:»^d€^ poui^.de.^es 
dés^pem :^Àn ailei^ oèfitiBei^ * ^e%il êikir^ c'est-^ire 
continuer. QuaAdi ïéa poiafts aveeJesc^els il obtient 
Le.l!n>u frbyieaaeok du dé de ràdYersaire^ il eU 
obligé Jtit (gnw. _ 

. 2bttiM2f'ai&ciHC!fist:jji}Uier »Vlec uae seu^ danife 4es 
nombres réunis des points que rem* aiamettésu 



Digitized by 



Google 



XVJ^ISTR P^ ^ ^ÉS. ï)5 



<%«.'»^«.%^%<«/»'V«^»^V*i«/ 



;G*iAPri:RE II. 

Anfilise des (l^^i^çiu^s, comkiuwoM ^ue donnent 
; //^4' d&Lfx dés réunis^ ^^.J^S^^^ r^rés^/icatiue du 
Trictrac. , ' 



Tàlùnl , - hBoinl - • 

pile, f i lgeo».r - :- ' 



fépos. 



Fig.L 



ou I PETITJ-JAX, rbonr-I GRANP-/A.N. 






qui sont €io»t«i3ta/B dans çf tituité,^ ;pn a mn^offél 
souvent des figures semblables à celU ci-KJefiâuq» > 
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La flèche oii sont les quinze dames enfile, est 
appelée le talon ou la pile ; les autres sont numé-^ 
rotées suivant l'ordre que les joueurs obseiyent 
en abattant leurs dames, en commençant dans le 
pétil-jan, depuis i jusqu'à 5, qui est le coin bôlir^ 
geois; et continuant dans le grànd-jan, depuis 6 
jusqu'à 1 1, qui est le coin de repos. 

On Si indiqué dans les figures les points des 
joueurs, en . représentant par de petits ronds Jes 
jetqns qui servant à les marqueur; et le.norabre de 



jusques et compris 6, il s'ensuit que les deux dés 
réunis peuvent donner onze nombres divers, depuis 
2 inclusivement jusqu'à 12 aussi inclusivement; car 
ctti*s^t que l'unité qui est indivisible , ne peut être 
le /produit de^deux^^s réunis. (Vôyeiî la table I, 
chapitre XV.) - v , '. 
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De ces onze nombres il y en a quatre dont dia- 
€un ne peut être produit que par un seul et même 
coup, parce qu'ils ne peuvent être composes que 
par les mêmes points et par les mêmes élëmen?. 
Ainsi le nombre 2 ne peut être formé que par deux 
as; le nombre 3 ne le peut être que par un 2 et 
un as, le nombre 1 1 que par un 6 et un 5, et le 
nombre 1 2 que par deux 6. Mais chacun des sept^ 
autres nombres peut être produit par diffé^ens 
coups, composés de points ou d'élémens totalement 
dissemblables. Ainsi le nombre 4 P^ut arriver par 
un 3 et un as, ou par un double 2 ; le nombre 5, 
par. un ^ et un as, ou par un 3 et un 2 ; le nombre 

9, par un 6 et un 3 , ou par un 5 et un 4 ;. 1^ nombre 

10, par un 6 et un 4? ou par deux 5 : d'où il résulte 
que chacun de ces quatre nombres peut être formé 
par deux coups absolument dissemblables. Quant 
aux trois autres nombres, chacun d'eux peut être 
produit par trois divers coups, savoir : le'ndmbre 6, 
par un 5 et un as, ou par un. 4 et un ^, ou par 
deux 3 ; le nombre 7 , par un 6 et un as, ou par 
un 5 et un 2 , ou par un 4 et un 3 ; enfin le nombre 
8, par un 6 et un 3, ou par un 5 et un 3, ou par 
deux 4« 

De cette analise il résulte que les onze nombres 
que donne la réunion des deux dés par leur diverse 
composition, peuvent survenir par vingt et un coups 
différens. 

De ces vingt et un coups il y en a six qu'on 
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appelle di9ublet9iy parce <|uHls sont produits par la 
réuni^q de deux nombres semblables. Ces six doa** 
blets tte peuvent artiver que par une seule chance 
ou coimbinaison, puisqu'il faut nécessairement que 
chacun des dés présente la même face: ainsi ^ pour 
dQimer un terne^ il: faut que Tun et l'autre dé 
offrent la &ce du 3. U n'en est pas de même des 
quinze autres coups, appelés^ par opposition, coups 
simples^ qui sont produits par des points dissem<* 
blables. (Les combinaisons produites par ces coups 
simples ^ont désignées, dans nos première et secondé 
tables, paor la qualification de sensibles et kisen*- 
sibles.) Prienons pour exemple le 6 et le 4 : on sent 
que le dé qui a donné le 6 aurait pu donner le 4*9 
et que lé dé qui a doriné le 4 auirait pu donner le 6 ; 
ain^ I0 même coup pouvait arriver par deux chances 
dilférôntes. Pour rendre plus sensible cette vérité 
«m peu abstraite , tm peut supposer que les deux 
dés soient de couleur différente, l'iin blanc et l'autre 
rouge; qi^en les jetant ils donnent 6.et 4? de ma- 
nière que le dé blanc présente la face 6, et le dé 
rofttge la fhce 4; qu'ensuite on les. jette de nouveau, 
et qu'Us donnent encense le même 6 et 4 9 of^i^ q^^'^ 
ce dernier jet le dé blanc présente la face 4» et le 
dé rouge la face 6 : voilà bien le même point pro- 
duit de deux manières évidemment distinctes et 
différentes. Pour ajouter, s'il est possible, à la con- 
viction que donne celte démonstration, on peut 
encore supposer que le joueur qui jette ces deux 
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dés de couleur difTéreiite engage le pari que^ quel* 
que eoup qu'il amène, le plus fortpoint sera donné 
par le dé blanc. Si les dés amènent 6 et 4» de ma- 
nière que le 6 soit amené par te dé blanc , il gagne 
son pai'i. Supposons maintenant qu'offrant la re^ 
vanche, qui est acceptée avec Içs mêmes conditions, 
* il jette Une seconde fois les dés, qui donnent encore 
6 et 4^ Ç^^i^ ^^ manière qu'à Ce second cou|) ce 
soit le dé rooge qui présente la face 6 ^ et le dé 
blanc la face 4> <^^ même joueur qui avait gagné lé 
premier pari )>erd alors le second. Le même point 
6 et 4 6St donc bien réellement produit par deut 
èhances essentiellement distinctes et différentes, 
puisque l'uile fait gagner \^ pari, et que l'autre le 
fait perdre. Il résuUe.de cette démonstration que 
chacun des quinze coups produits par deux points 
dissemblables arrive par deux chances bien dis- 
tinctes, et que par conséquent ces quinze coups en 
donnent trente, qui, jointes au produit des six 
doublets, dont«chacun n'arrive que par une chance 
unique, donnent en total trente-six chances. 



Il est facile de voir qu'un nombre quelconque 
d'un dé, combiné successivement avec les six nom- 
bres de l'autre dé, entre dans la composition des 
onze chances que donne chaque nombre (voyez la 
seconde table, chapitre XV) : car, en prenant pour 
exemple Je nombre 6, et le combinant d'abol-d avec 
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le même nombre de l'autre dé , il forme un doublet 
<}m demie une chance unique; puis, le combinant 
successivement avec les cinq autres nombres, il 
forme cjinq coups, lesquels, comme nous venons 
de le démontrer, donnent chacun deux chances; 
ce qui, avec le doublet, fait en total onz^ chances. 
Ainsi celui qui, pour couvrir une dame, n'a qu'un 
nombre direct qui y a>boutit, a réellement onze 
chances pour la couvrir. S'il avait deux nombres 
directs, il paraîtrait avoir vingt -deux chances: 
mais», comme un de ces nombres a déjà ét4 conlpris 
Aans le calcul des onze chances du premier, il faut 
en déduire pour ce double emploi un coup qui 
forme deux chances ; ce qui en réduit le nombre à 
vingt. Pour fendre ce calcul plusclair et plus sensible, 
on peut supposer qu'on a pour couvrir une dame un 
6 et un 5 : chacun de ces deux nombres isolé donne- 
rait à la vérité onze chances ; mais ces deux nombres 
réunis n'en donnent que vingt, parce que dans le 
calcul des chances du 6 se trouve le*6 et 5, et que 
dans le calcul de^ chances du 5 se trouve le 5 et 
6; ce qui fait évidemment *un double emploi. Pour 
éviter ce double emploi, lorsqu'on a deux nombres 
directs, on compte le premier pour onze, et le second 
seulement pour neuf. Si on a trois nombres directs, 
comme il y a double emploi sur le second et double 
emploi sur le troisième, on compte le premier pour 
1 1 , le second pour 9, et le troisième pour 7. On 
ote de la même manière deux points pour chaque 
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nombre direct que Ton a de plus, parce qu'il se 
trouve un double emploi de plus; ce qui donne la 
progression décroissante de 11,9, 7, etc., confor- 
mément à la troisième table , chapitre XV, Enfin , 
pour continuer cette.analise, et ne rien laisser à dési- 
rer à cet égard, on doit fi^ire observer qti'un nombre 
quelconque (Tas seul excepté) est susceptible de se 
diviser et de se décomposer en deux nombres élé- 
mentaires dont la réunion forme ce même nombre: 
par exemple, le nombre 6 peut se décomposer en 
un 5 et un as, en un 4 et un 2, ou en deux 3. Cette 
division ajoute cinq cliances aux onze qu'il donnait 
déjà. Il' en résulte que 'celui qui n'a, pour couvrir 
une dam«, qu'un 6 direct, a réellement seize chances 
au lieu des onze indiquées ci-dessiis. 

Le point de 5 se décompose en un 4 et un as, ou 
en 3 et un 12, ce qui Mt 'quatre chances de plus; 
ainsi ce point donne quinze chances atU'' lieu dé 
onze.- '■" ■'' ' 

Le nombre ^se décompose en un 3 ètun- as , ou en 
double i , ce qui fait troisxîhahces dé pluâ; ainsi ce 
point d6nne quatorze clliwiies au lieu de onze. 

Le tibâibre 3 se divisé ëh' un ^ el un a^;' airisi il 
donne treize chances au lieu de onze. 

Enfin le nombre ise divise en deux as; il donne 
donc douze chances au lieu de onze. 

Ainsi, sur les trente- six combinaisons- qui appar* 
tiennent aux deux dés ^ 
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Le 6 en a ........ . i6. 

Le 5 en a . '. .• i5. 

Le 4 ^i) A i4* 

Le 3 en a i3. 

I^ a en a ....... . ii. 

Le I en a . . ii. 

Pour simplifier ce calcul, et pp^r savoir de suite 
combien chaque nombre d'un dé combipé avec les 
divers nombres de l'autre dé donne de chance^ ef* 
fectives, tî^nt directement que par sa ^écoipposi^tipn, 
il faut ajouter lo à ch^cup des npQibres i , i» 3^ 
4» 5 et 6J[)e cette manière on trouvera les onze^ 
douze, treize, quatorze, quins^^ et s^^z^ çppil^i* 
naisons du tableau ci-dassu[$. 

On appelle chance^ directes ^^ celles qu^ fqurnis- 
sçnt chacun des six nombres d'un dé at>ouli§$anç 
directement à une flèche quelconque; et par oppo- 
sitioa chances ùuiireçt^y celles qui sont le produit 
de deu?c nombres joués toiU-çl'ufte. Il résulte de, là 
que celui qui, pour re^np^ir, n'a que le p<piot d^ 7, 
n'a pas de pbanc^s directes, mais qu'il 4 $û(^<^^^ces ' 
indirectes. 
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Méthodes pour connaître ^ pctr un aperçu prompt 
^/acUe\f le nombre de chances qu^on a pour 
remplir quand Une reste pîtis qu'une demi-case 
à cou^nir. 

Première' méfhod^. v. 

Cette méthode est fond^.sur la prognessioil 
décroissante ii, 9, 7, etc., dont nous venons de 
doim^ia^dénioiKtration. ^ 

Lorsqu'on n'a qu'un nombre direct pour remplir, 
on ajoute liO ji ^nombre; t&4otal donne le nombre 
i^chatficëipar )esquell6ft;i>ft ]^ént remplir^ sa voif: 
les onze chances inhérentes à chaque tionibt^e^^ 
plus celles produites par la. déoomposition de ce 
nombre. ' - • 

Si l'on a deux nombre» directs^, on^eompte vingt 
chances, stfimr 2 onze pé<âr4^un denses Bbmbres, 
et neuf seulement pour l'autre à cause du doublé 
emplcff^eonymetious l^avbnls déjà expliqué; en afyant 
tQUJotfr$^ iseân d^^joBter les -produits de la décom- 
poskion de ^^'i^ombrésvi^uflô^ doublés emplois 
résultant de tsette décomposition (Voyez l'anfiaUsé 
ei-dés8us). Aimai le joueur quî^ ^our cduVnr une 
demi-^cft^, 13^ Un 6, phiis un '5, compte vmgt^se'pt 
chances; savoir, onze pour J*îjn^ ces nombre*^ 
neuf pour l'autre; plus, pour la décomposition flii 
6 par l\^X iy et par terne trois ch^ées {Kt, 5-èt aS 
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faisant double emploi) : en y joignant la décompo-^ 
sition du 5 par 3 et a, et par 4 et as, qui donne 
quatre chances, cette réunion forme un total de 
vingt-sept chances. S'il avait un 6 et un 3, il n'au- 
rait que vingt-six chances, savoir vingt pour les 
deux dames directes; plus, pour la décomposition 
du 6 par 4 et 2, et par 5 et as, quatre chances 
(le terne faisant double emploi); plus, la décom- 
position du 3 par !2 et as. 

Utilité de cette méthode dans deux nutres cas. 

, Ççtte progression décroissante a >sur toutes les 
autres méthodes l'avantage bien important de servir 
à faire connaître non-seulement les chances que 
Ton a pour remplir, quand il né r^este plus à cou- 
vrir qu'une demi-case , n[iais encore à faire aperce* 
voir, au premier exameja, les chances qu'on a pour 
battre, par les points directs, les dames exposées 
en/demi-rcase. ;. . » 

511e est ejicore très-utile pour faire, connaître , 
au premier aperçu, le nombre de chances qui s'op- 
posent au passage du coin à l'époque du jan dç 
retour. Par cette méthode en effet on aperçoit de 
^uite que l'as, qui, daps tpus les caâ, és^ un obstacle 
au passage du coin, donne onze chances contre ce 
passage ; qu'il y en a vingt , si l'ad vei^saire a encore 
Vine de ses flèches garnie de dame^;; vingt-sept s'il 
a dçux (lèches garnie^, etc. 
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Seconde méthode pour cormaxire le nombre de 
chances que Von a pour remplir^ lorsqu'il ne 
reste plusqu'unedemi'Case à couvrir. 

Cette méthode, qui n'est applicable qu'au cas 
particulier q^e nous indiquons, pourra paraître pré- 
férable à la précédente , parce que l'opération qu'elle 
exige est plus simple et plus prompte, et qu'elle n'a 
pas besoin, comme les précédentes, d'une opéra- 
tion subséquente pour la décomposition de chacun 
des nombres, ce qui exige plus de travail, et peut 
âfre suje^ à des oublis. 

On prend pour base du calcul qui est à faire, ou 
le nombre i6 ou le nombre i8, suivant la quan- 
tité des dames que l'on a pour remplir, ainsi que 
nous allons l'expliquer. , 

Si Ton a deux nombres directs aboutissans à la 
demi-case, on établit pour base du calcul le nombre 
i6, auquel on ajoute la quantité nqmérique de cha- 
cun de ces points directs; si l'un. d'eux se trouve 
être la nafttié dej'autrç, on ajoute une unité : ces 
quantités réunies forment le npmbre exact des 
chances qu'on a pour remplir. Ainsi, ayant pour 
remplir l'as et le a, on compte d^abord 16, plUs 3 
pour les quantités réunies de ces deux points, plus 
I , parce l'as est la moitié de 2 ; ce qui fait un total 
de vingt chances que ces deux points directs donnent 
pour remplir. \ ] 
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Si Ton a trois nombres aboutissans directement à 
la demi-case, on compte d'aborc) 18 ; on y ajoute là 
quantité numérique de chacun des points aboutis- 
sans, plus une unité, si Vun des points sa trouve 
être la moitié d'un des autres points ; enfin on 
ajoute encore deux unités de plus, lorsque deux 
des nombres directs réunis sont égau^i'en quantité 
au troisième. Ainsi, en supposant qu^on ait pour 
remplir les nombres i:, a et 3, on cpmpte d'abord 
18, et Fou y ajoute ensuite trois, plus deux, pluà 
un; on ajoute eiMX>re une unité, parce que 1 est la 
moitié de a, plus deui^ autres unités^ parce que a 
et I réunis sont égaux à 3 : ainsi on aura dans cet% 
position vingt-sept chances pour l'enipUr, savoir : 
dix-l)uit d'une part, plus six montant dés quantités 
numériques ré^nies de qes trois points directs , plus, 
trois unités pour les rapports indiqués que ces points 
ont çntre eux. ». ' 

Si i'«n é quatre nombre» directs , <m «reprend pour 
base du calcul le nombre 16, eotni^^ otiVa fitît 
pour d^ux nombres directs. Mais, commue il est plus 
prompt et plus facik de chercher Icsiièmbres qu'on 
a pour n0 pas remplir, que ceux qui sont favorar 
blés au plein, nous perisons que dans cette position 
une méthode est inutile . 

Soit qu'on suive l*i»nè oul^utredc ces méthodes, 
il faut, pour cpnnaître exactement le nombre des 
chances que Ton a peur remplir, avoir égard à 
celles que pourraient donner les deux poiirts réunis, 
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toujours en évitant les doubles emplois. Si, par 
exemple, on avait pour remplir un 4 et un !^, qui 
donnent vingt-trois chances, et qa'on eût encore 
une dame qui par le nonlbre 7 aboutit tout-d'une, 
il faudrait ajouter deux autres chances au vingt- 
trois ci-dessus; car on pourrait^ aussi remplir par le 
6 et as, dans la composition duquel n'entrent comme 
élément ni le 4 ni le a. On doit faire observer que le 4 
et 3, et le 5 et a, qui forment également le nombre 
7, feraient double emploi, puisqu'ils sont déjà com- 
pris dans le premier calcul. Dans cette position on 
aurait done vingt-cinq chances au lieu de vingt-trois. 

A k suite de ces deux mét)iodes indicatives du 
nombre de chances qu'offrent les différentes po- 
sitions poifl» remplir d'une manière , lorsqu'il ne 
resté plus qu'une dame en demi -case à couvrir, 
nous allons en donner une qui fait connaître , par 
un calcul prompt et facile , combien oii a de chance^ 
pour couvrir de deux manières cette demi-case. 
Nous terminerons par l'exposition d'un calcul qui 
fait connaître avec la même facilité le nombre de 
chances qu'on a pou^ i^emplir lorsqu'il reste une 
éasé entière à faire. 

. /' • ' — "' 

Mééiodepour conhtdirè combien on a de chances 

pour remplit de deuèù montres, lorsquhlne reste 

plus qu*tène deÀtt^<:!à^ à coui^ir. 

Si l'on a quatre nombres aboutissant directemmt 
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à la demi-case, on prend pour base du calcul le 
nombre a4; on déduit de ce nombre autant d'unités 
qu'il se trouve de points qui sont la moitié d'un des 
autres; on en déduit en outre quatre unités si deux 
des nombres sont égau^c en quantité à l'uh dei^ 
deux autres nombres. Ce qui reste, après ces dé- 
ductions faites, indique le nombre des chances 
qu'on a pour remplir de. deux manières. 

Soit pour exemple 6, 4» ^^ ^^ i« ^^ compte 
d'abord i^, on en déduit deux unités, parce que i 
est la moitié dé 2, et parce que a est la moitié de 4 ; 
on déduit en outre quatre unités , parce que 4 =^t 
a réunis sont égaux au nombre 6. La somme des 
soustractions à faire se montant à 6 , il reste dix^ 
huit chances pour remplir de deux manières. ) 

Autre exemple : Si l'on a pour remplir les nom^ 
bres directs, 4? 3 , a et i , on n'aura pour remplir d^ 
deux manière^ que quiitorzé chances ; car , pj:îçn%nt 
pour base le nombre ^^, il Êrat en déduire d'ajp^d 
deux imités, parce (|ue i est la n^pîtié de 2, et 2 
la moitié- de 4 • il faudra déduire en outre huit 
autres unités, p^rce que ,1 eÇ ar^unis sont égaux 
au nombre 3, et pareillement les nombres 3 et.i 
réunis sont égaux au nombre 4 • aii^si , la quantité 
à soustraire étant de 10, il i>e reste, comme noiis 
l'avons indiqué, que quatorze ch^nç^s. ' 

Si au contraire ces quatre f^on^bres directs étaient 
composés d'un 6, d'un 5, d'un 4 ^^ d'un 3, on 
aurait pour remplir de deux* manières vingt-trois 
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chances , parce qu'il n'y aurait à déduire qu'une seule 
unité pour le 3, qui se trouve 'être la moitié de 6; 
les autres motifs de déduction ne se rencontrant 
pas dans cette position. 

Si l'on n'a pour remplir que trois nombres directs, 
on prend poui* base du calcul le nombre 1 2 au lieu 
de 24; on fait, s'il y a lieu, les mêmes déductions 
que celles précédemment indiquées. 

Soit pour exemple 6, 4 ^^ ^ 9. on soustrait d'abord 
du nombre 1 2 une unité , parce que 2 est la moitié 
de 4 ; et de plus quatre unités parce que 4 et a 
réunis sont égaux au noiçbre 6 : ainsi il reste sept 
chances pour remplir de deux manière^. 

Autre et dernier exemple : Soient les nombres 
directs 5, 3 et i. Cette position donne pour rem- 
plir de deux manières douze chances, parce qu'elle 
n'offre rien qui donne lieu à aucune soustraction. 

Si enfin l'on n'a pour remplir que deux nombres 
directs, on prend pour base du calcul le nombre 4» 
sur lequel on déduit une unité si un nombre est la 
moitié de l'autre. 

La comparaison de ces différens exemples 
entre eux nous fournit une observation que pous 
ne devons pas négliger, c'est que les méthodes, 
quoique fondées sur des calculs , varient dans leur 
application selon la diversité des positions. Ainsi 
lorsqu'il s'agit de remplir d'une manière , en cou- 
vrant une demi-case, le calcul nous indique que les 
nombres. les plus élevés sont les plus favorables,! 
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parce qu'ils fournissent une plus grande quantitjé 
de chances. Dans les exemples au contraire que 
nous venon? de citer, nous voyons une réunion de 
nombres bien inférieurs offrir, pour remplir de deux 
manières , beaucoup plus de chances que n'en offre 
la réunion de nombres supérieurs en quantité. Avec 
6, 5 et I on n'a que huit chances pour remplir de 
deux manières; avec 6, 4 ^^ 2 on n'en a que sept, 
et cependant avec 5, 3 et i on en a douze. Il résulte 
de là que dans le calcul pour rjemplir de deux ma- 
nières, l'avantage ne consiste pas dans l'élévation 
des nombres aboutissans, mais dans les rapports 
qu'ils ont entre eux. 

Npus nous emparons en même temps de cette 
observation pour faire ren^rquer combien la con- 
naissance des calculs est nécessaire pour bien jouer 
ce jeu, et le grand avantage que celui ^ui les pos- 
sède, et qui en a l'habitude, a^ dans certaines cir- 
constances, sur celui qi^i les ignore. En effet, suppo- 
sons un joueur en qui cette connaissance sera sup- 
pléée par un aperçu facile et ordinairement assez 
juste; plaçons ce joueur dans la position ci-dessus in- 
diquée, c'est-à-dire où ayant nécessairement besoin, 
pour éviter de perdre le marqué ou la partie, de 
remplir de deux manières, il a l'option de se donner 
les nombres directs 65 4 ^^ ^9 ^M H^^ '^^ nombres 
directs 5, 3 et i; nous croyons pouvoir affirmer , 
8a|isr> témérité, que ce joueur ne balancera pas à' 
préférer la première position. Son aperçu et l'habi- 
A 
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Uide lui font croire que 6, 4 ^ ^ donnent plus de 
chances pour remplir que n'en donnent 5 , 3 et i ; 
il est pourtant dans tine grande erreur, puisqu^au 
lieu de douze chances favorables, il ne s'en donne* 
rait que sept. Cette différence est bien considé- 
rable sans doute, mais il est difficile de la saisir 
sans :1a connaissance des calculs. 

Pour ne rifn oiûettre de ce qui appartient à la 
justesse et à l'exactitude de cette méthode, il faut 
obserrer qu'au produit des calculs qu'elle indique , 
< en derrait ajouter le nombre des chances que pour- 
rait fotimir une damé aboutissante par les deux 
points réunis à la demi-case qui reste à couvrir, 
toojoui:^ en faisaM distraction des doubles emplois 
indiqués dans les méthodes précédentes. 

Méthode potèr connaître^ par un calcul tres-simple^ 
le nombre des chances qu^on a^ soit pouf faire 
une case entière ,. soit pour battre le coin de 
Vûd^ersaire. 

Cette méthode ôottsïste à mûltipliei* par lui- 
même le nombre des flèches garhiés de dames qui 
aboutissent directement, soit à la case qui reste à 
faire, soit au coin de l'adversaire. Du produit' de 
cette multiplication (in soustrait autant d'unîtéé ^û'il 
se trouve dô ces flèche* qui ne sbnt gârhies que 
d'ufté seule dame; cé qui reste, aprèà cette sous- 
traction, indiqué la quantité dès chances que Yen 
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a, soit pour remplir d'emblée, soit pour battre le 
coin de l'adversaire. A l'égard du coin , on obser- 
vera que le joueur doit écarter de ce calcul les deux 
dames qui gamisent son propre coin, et n'y com- 
prendre que les surnuméraires , s'il y en a. 

Exemple : On suppose qu'un joueur a quatre dames 
aboutissantes directement à une case vide; que de 
ces quatre dames une seule est couverte, et que les 
trois autres sont en demi-case. Dans cette position 
il doit multiplier 4 par 4? ce qui donne i6; sur ce 
produit il fait soustraction de trois unités pour les 
trois dames en demi-case; il a donc treize chances 
pour faire la case. Si au lieu de quatre dames di- 
rectes il n'en avait que trois, dont deux seulement 
seraient couvertes, il multiplierait 3 par 3, et dédui- 
rait une unité sur 9, qui est le produit de cette 
multiplication, il lui resterait huit chances pour 
faire sa case. Il est facile de faire à tous les autres 
cas l'application de ce calcul. 

Pour battre le coin , le calcul est absolument le 
même, si ce n'est ^ comme nous l'avons déjà fait 
observer, que le joueur n'y comprend pas les deux 
dames qui garnissent son propre coin, mais seule- 
ment celles qui s'y trouvent placées en surcase* 
Ainsi., s'il a trois dames dans son coin , il comprend 
dans le calcul la troisième qui est surnuméraire, et 
est. considérée comme ime demi-case; s'il en a 
\}uatre,.il comprend dans le calcul lesdeux surnu- 
méraires qui sont regardées comme case entière. 
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Exemple : on suppose qu'un joueur ^it son coin 
garni de trois dames, plus deux dames en demi- 
case aux, sixième et septième flèches, plus une case 
entière à la huitième; il doit compter 4 fois 4 font 
i6, sur quoi il déduit trois unités pour les deux 
dames en demi-case , et pour celle qui est en surcase 
dans son coin; il a par conséquent treize chances 
pour battre le coin w II en aurait quatorze s'il y avait 
deux dames surnuméraires au coin , parce qu'il n'au- 
rait, à déduire que déux^unitéssur seize. 

Cette méthode sert également à faire connaître ' utilité de 

1111 9 i cette méthodtt 

le nombre des chances qu on a pour prendre son pour u prise 
coin naturellement; car cette prise du coin doit 
s'assimiler à une case entière qui est à faire. • 

Nous avons cru devoir supprimer comme inutile 
la méthode que nous avions donnée dans là pre- 
mière édition, pour connaître le nombre des chances 
qu'on a pour prendre son coin soit naturellement, 
soit par puissance; parce que cette méthode, qui 
présente des calculs compliqués et des exceptions, 
nous a paru pouvoir être Suffisamment suppléée 
par l'u^ge. Cette suppression a déterminé nécies- 
sairement celle de la tablé qui y était jointe, et 
qui en complétait la démonstration.' 

Il résulte de l'analise des dés que nous venons 
de donner :' 
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8 et 6. 

9 et 5. 
lio et 4- 
ij:,«t 3, 
12 et 2. 



* •' » •'Cf ^ * * * 
chacun de 



r 
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COMBIlfJLI- 



6. 
5. 

4.' 
3. 

?^- 
I. 



e^emble. 



jf^u^^itU^ p^cdll^* 



ij, Il \\{\ il 



lO. 

8. 
.6; 
4. 

2. 



56. 



a® iQue^es combinaisons vont graduellement en 
augmentant depuis a jusqu'à 7, et qu'elles vont 
en diiîiinuant depuis "j^ jusqu'à 12; que conséquenv- 
ment fen prengint le pombre 7 pour le poi,iit inter- 
médiaire, on trouve que les npmbres soit ascen- 
dans, ^ij: desce^dans, qui se correspondent, c'jsst- 
à-îâir^ qui so)|it à une jégale d^is tance dé 7,' sont 
produits par le mera^ npmbf e de combinaisons. Ainsi 
6 et ^ offrent chacun cinq combin^aisons; o et 5 en 
^ffrept chacun quatre, ptc. 

3° Que de tous les nombres amenés p^r dei^jç 
dés^ c'est le nombre 7, qui arrive; le pli^ souvent. 
Il est le seul qui soit produit par six combinaispnsî^ 
les autres ne le sont que par une, deux, trois, 
quatre et cinq. Il n'est pas de nombres élémen- 
taires qui ne puissent entrer dan3 la composition du 
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nombre 7 ; ce qui n'arrive pas aux autres nombres. 
L'as, par exemple, ne peut entrer dans la comp€>- 
sition du nombre 8 ; l'as et le a ne peuvent entrer 
dans la composition du^omlM*e 9, ,etc. 

Il est nécessaire de se bien pénétrer de cette dé- 
m<mstration, et des calculs qui l'établissent; car ce 
scMit ces calculs qui le plus souvent doivent diriger 
le joueur , et fixer son incertitude sur la manière 
de joaeriehaque copp. « 

Ge^aadant U ne suffit pas , pour se décider à jouer 
de telle ou telle manière , de connaître que le nombre 
des ehances fair4irable& exèédera celui des <:^anGB8 
jcoQAraîfûs, il faut -enoor^ &ire entrer* en considé^ 
ration les dangers ultérieurs auxquels on pourrait 
être eacposé, et les suites désastreuses qui pour* 
raient en résulter. On né. doit f>as s'occuper unique- 
ment jdhixoup présent^ Biâis;il faut poster en même 
tempa ime^aittention^prévoyante sur l'avenir; car il 
est de cerises positions où la prudfmee exige 
ip'entre les .dilFérentès manières de jouer un' coup, 
on préfère, celle xpji offrira, en faveur de l'adver- 
saire, la majorité des chances. On ne manquera pas 
de faire 4ib9erver ces; cas pap:ticuliers, et de les ap- 
pnyer<r d'exemples ,.À mesure que les «latières que 
l'on aura à traiter ^n^fyurtiiront l'occasion. 
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CHAPITRE III. 

Contenant les lois et les règles concernant, les jdés^ 
la marque des points^ les darnes^ et les éççles^ . : 

Le jeu dft Trictrac veut être' joué avec une istricte 
et rigide observation de toutes les règles que l^usage 
et la raison ont consacrées ;. s'en écarter , c'est ouvrir 
un vaste^ champ aux difficultés , aux contestations. 
Les règles ont des boi^n^s^ fixes et certaines. qu'oïl 
ne peut dépasser , l'indulgence et la tolérance n'en 
ont pas; les premières ne >vàrtent pas , les secondes 
n'ont aucune stabilité : tel qui vient de se montrer 
indulgent pour une très-légère faute, réclanneha^ le 
moment d après, la même faveur pour une faute 
beaucoup plus grave, et de laquelle dépendra: quel- 
quefois le sort -de la partie; Kien d/^rbttratre; dans 
les règles; tout l'est au contraire dans lesiSôdificai- 
tions qu'on y veut apporter : si Ton se plaint aujoiu^ 
d'hui de leur sévérité, parée qu'on en -est fia «victime, 
demain on se louera de cette même sévérité, pâme 
qu'on aura l'occasion de l'appliquer à son avantagé. 
Ce qui doit surtout, dans l'observation des règles, 
détourner d'adopter un pareil relâchement, c'est 
qu'il fait nécessairement contracter l'habitude d'une 
certaine négligence irréfléchie dans la conduite du 
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jeu, laquelle peut devenir très-préjudiciablelorsqu'on 
a roccasion de jouer avec des personnes qui n'adop- 
tent pas le même système de tolérance. A tous ces 
•motifs il s'en joint un autre bien déterminant, c'est- 
qu'on doit considérer que cette rigueur dans les lois , 
et cette gravité dansées peihes attachées aux fautes , 
<Mrit pour but principal d'opposer un frein à la* mau- 
vaise foi, et de déjouer les spéculations auxquelles 
elle pourrait sç livrer, si elle n'était contenue par 
la crainte de ces mênies peines. On croit donc donner 
à tQus Içs ;amateurs de, ce jeu un avis très-utile, 
en les invitant à se soumettre sans répugnance à la 
rigidité de ses lois^ 

Quelques joueurs ont trouvé qu'il n'y avait pas 
assez de sévérité dans certaines règles, comine dans 
celle concernant l'école des deux jetons, l'augmenta- 
tion d'école, etc. Nous leur répondrons que toutes 
nps règles son^ fondées, non-seulement sur les véri- 
tables principes avec lesquels il n'en est aucune qui 
ne sipit ep harmonie, mais encore sur l'équité la 
plus -scrupuleuse, et que nous ne nous sommes ja- 
mais écartés de ces bases. En général il faut que les 
joueurs se soumettent à la rigueur des règles éta- 
blies et reçues, parce quei cette soumission, écarte 
tout arbitraire, et pèse de^t bases fixes et invaria- 
bles^qui préviennçut ou terminent, les contesta- 
tions; mais il ne faut pas que ces règles soieût d'une 
rigidité tellement sévère, qu'elles donnent lieu à 
des tracasseries, à une sévérité outrée, qui quèU 
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quéfots fjlFôVoqiie Tàigreùr et détruit l'aménité quî^ 
doit régiier dans la société. Des règle» qui auraient 
ce 4éfaut déplairaient à.des joueu» qui aimeiit à 
jouer loyalement et avec un noble désintéresser* 
ment^ ttkème lorsqu'ils jouent gros jeu 4 de sembla^^ 
blés règles^ seraient j^epoussées dis toute société faon- 
nête et choisie} elles n'y pourraient être feduesi 
Ainsi ^'puisqu'oil invite à ne pas â^écarlierdeâ réglés/ 
on doit en éloigner tout ceqoi pôUrt^it répugner à 
la délicatesse des)oueurâ*dé bctîlie société , pour qiii 
elles deviendraient inutiles, 'pattee qu'ik né potir^ 
raiient se résoudre à en exiger l'observatrofl. . 

On remarquera peut-être que parmi les règle» 
que nous allons^ donner^ se trouvent des préceptes 
dont l'infraetioii n'entraiiie aucune peine, et qui 
pourraient paraître plus convenablement placés au 
chapitre des maximes; tels que ceux qui ont pour 
titre : â\^mùtage d^nttendre que lé coup soit joué 
pour marquer l'école. Attendre que le joueur câi 
niarqué ^points quUl gagne en battant a vrai^ 
pKmr marquer ceux qu'il donne en boitant à 
/aUûDytic. 

Maid nous observerons qu'il nous à paru plus utile 
djC les i^ttach^r aux règles au^tquélles ils tiennent 
par leur nature, que dé* les insérer dâïis utt cha- 
pitre 6Îi ilà sèrlÉÎent comme isôtés, él n^ Siéraient 
pafs égàléttiferit rattcnlibn» • 
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Règles eoHcernant lés dés. 

Eu comméncemeiit de la pl^*lie u» des joneora Priorité da 
jéftte les dés pour détetmitiar la priknauté; elle ap- 
partient à celui qui se trouve avoir de son côté le 
pius fort poiiit, et il joue le dé qui a été anàeaéw A 
cbaque^ r€te<vé cette primauté appartient d^ droit h 
cehii qâi d'en est ûUé. A là partie à écrire y Fxsage 
géAféradem^H adopté attribue - la priorité dU; dé à 
celui cpA viéûit de marquer; lorsqu'il y a un refait, 
celui qui avait eu la primauté au marqué précé* 
denf,tdolt iWoir encore ad #efei«* • 

Lorsqu^âtl cdlkimettoément ée la partie^ fes dés Rejouer lei 
jetés pour*décider la primauté, donnent un dou*^ 
blet, ùà doit retirer les^ dés^ 6t non pas jouer ce 
doublet de patfCet d'autre ;coinmeplusiem^ joueurs 
lé préteildënc et )e pratiqiMât. câr sa, pau^ exetsh 
ple^y on amenait deux sonnez de soite, oommevt 
chacun des joueurs jouerait-il le second? piiendrait^I 
son coin par puisi^nce? Mais* pottruser de tp droit, 
il faut qtt^le coin de l'advet^sàirè ^it vide;> dr^ lei^ 
deux coins* que Tônf prendrait sitnult£méniem,:nei 
petiVèiit 4tre considérés- ni eô'inhie vîd^, ni comme 
pleins. Ett«tippoiatit môthè^^u^ife iesprissdsnt tous 
deux pïir pttUs&riôe (ce qui serait absurde), si? le 
troisième coup donnait tin. bé^€f , ils* deHrraient db*c 
marquer chacun 6 points; car l'un el l'aftifreiiipin' 
serài^t bàttû^'à faujt ptirdbâblè^as; etmièftte dans 
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ce cas, leur droit étant égal, auquel dés deux affpar- 
tiendrait la bredouille des jetons? De cette obser- 
vation, il résulte évidemment que les doublets 
amenés en commençant ne doivent être joué^ni 
par l'un ni par l'autre joueur, et qu'il faut tirer 
f les dés de nouveau. 
Manière Lcs dés doivcut sortir du cornet enseinble et du 

dofvenr être même jet; autrement le coup n'^st' pas bon et se 

jeté». recx)mitience : ils doivent être jetés avec une force 

suffisante pour être répeircutés pai^l'u^ des ban- 
des, ou au moins par les dames qUi y sont çon- 
tiguës. 

Le dé qui par hasak*d touche la mïiin de l'adver- 
saire est bon, à moins qu'il n'ait re^u de cette main 
une impulsion. • 

Dé couvert Lorsqu'uu des dés est posé sur l'autre , le coup 

uiuer^" " ïi*cst pas. bon; il en est de même lorsque l'un d'eux 
sort du tablier en les lançant, ou bii^n $é, pose 'sur 
l'une des bandes : dans tpus ces ca$^ on dpit jeter 
de nouveau les dés. ;, . 

Dé inciiiié. , Lorsqu'uu dcs dés se trouve jinclidé contre l'une, 
des bandes ou contre les d^mes, de .njaiiièjne qu'il 
ne. porte pas pleinement sur sa basç, et qu'il spit 
en partie appuyé>et soutenu par la bande ou les 
dames., le coup n'est, pas bon , il doit . être » recom- 
mencé.. Lorsqu'un, dé est incliné sur If^s jetons, il 
est tioujojûrs bonpom^r le. point que prés^tc^;}^ face 
la. plus apparente, j, > ..;.. j ,, .■, * ; 
leàTi^ Lorsqu'un dé, éstiposé sur une dame fçppûguë à 

cliné. 
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la bande, et qu'il touche cette bande, pour con-« 
naître s'il est bqp, et vérifier s'il n'est pas en partie 
soutenu et appuyé par la bande , celui qui a in- 
térêt que le dé soit bon doit écarter de la bande , 
avec précaution, la daiSe sur laquelle le dé est posé 
et la tirer en avant. Si le dé reste sur la dame il est 
bon, parce qu'il est évident. qu'il est entièrement ^ 
soutenu par sa base. S'il tombe, il ^t mauvais, 
parce qu'il est prouvé par sa chute que la bande 
aidait à le soutenir. Le droit exclusif de faire cette 
épreuve appartient nécessairement à celui poiu: 
qui le point présumé est favorable ; car celui qui a 
un intérêt contraire pourrait, ou par négligence, 
ou par mauvaise foi, tirer (a dame de manière à 
faire tomber le dé ^.quoiqu'il fût bon. 

Se, après avoir lancé les dés* l'un d'eux tourne Dépirouet- 
long-temps et pirouette sur un de ses angles, l'Un ment on doit 
des joueurs peut , d'accord avec l'autre ,» le fixer , en 
l'arrêtant avec lé fond dU cornet; mais il faut éviter 
de le pousser avec le cornet, comme le font quel- 
ques joueurs, car cette impulsion, pourrait le faire 
s^ter hors. du tablier. Si cela néanmoins arrivait, > 
l'autre joueur aurait l'option, ou de. faire recom- 
men(;er le coup entier, ou de ne faire retirer» que 
le dé sorti duj tablier; êar. up. joujçur de mauvaise 
foi, voyant ^ue. Je d^ déjà &^é, présente un poi^t 
qui lui est défavora^, pourrait fafre sauter, par 
une forte iinpulsion^ le ^dé qui pirouette, afin t^'ah- 
nuler je fi^p. entier^ , ' . . . 
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Pourquoion * ^ ^ fait cpjtùti tïc peut an^êtejT et fixé» \é dé 
iTdf^rourt- pM^"«ttâïit que d'ufi ôôfttmiUn aciodrd, c-est qu'il 
tant que d'un arrive quelquefôis, quoique ttès-rareîrtent, que ce 
cord. dé qtii pirouette, lorsqu'il a été- laticé avec force, 

va, dans soîi tourtidiéiràéirt, frappfer ftw»teinient une 
des bandés, oâ une des damés qui leTëttVôîe »Veé 
là mêihe force. Si dàhs éetté réactiw!»: il est po^ 
sur l'autre dl, il peut, par son chôc, changer la 
face que préseiitàit d'abord ce dé,*qiiî, par exem- 
ple, après avoir d6hn?é le 5, ddtinerèt oU le 4 oti 
lé 3j et, dans ce cas, c-e^t Ie*derniér ^oînt cbttnù 
qui est bon, parce que ïe cbangfeméht sfurvénù est 
le produit naturel et k >uîf e du lànéettfént deS' dés, 
sanis ^'attotme cause étrangère y ait feifliié. Or, 
il pourrait arriver qu'un joueàr de inettttBiHé fôt, 
pour qui le premier point est fevoràblè, saite atten- 
dre le consentement de l'autre jouéïk^^ s'ett^ressât 
de fixer le dé, pour empêcher le changement que 
pourrait produire le éhôc de ces de$, à'il avait Ireu. 
Pendant Par lé même motîf ott ne d'oit pas, tarit qW'un 
TOuettcne^ dcs dés pîrouétie, oter, comme lé forit plusieurs 
enifever Tau- joueuts, Fautrc dé du tablier, jusqu'à ce que le dé 
p&^miettànt sbif'fiié. ■ : » ... 

Dé même , si telùi qui a fixé le dé pirouettant , 
lui avait doriné Un iraiiùkiAi tdïé qu^eh'heûrtafnt 
ràùtt'e'dé, il' én^êAf changé la face dëjâ corinuè, 
lé' piremier point que' présehtaMéé'dé àét*aïttoUjôùt'i 
valable, et on tlreî^âit'Fautre dé seulement. Ï7âdi- 
versaire n'aurait le droit de faire tttfer' dé iiouVeàÙ' 
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ks deux dés qtie dans le cas cm le dé frirouettant 
aurait été arrêté et fixé , contre sa volonté claire- 
ment manifestée soit du geste ^ soit de la von:. 

On ne doit pas relever les dés avant que le oonp on ne doit 
soit joué, ott au moins ayant que 1^ points amenés Sét^^^a^^iê 
aient été ibommés et bien reconnus par Vun et Tautre ^''^ ^^^^' 
joueur, parce que si celui qui a mal vu le dé ^ fait ' 
erreur en jouant son coup, on est à portée de véri- 
fier cette erreur par la présence du dé ; et ^lors 
celui qui la commet^ éh joiiant un autre point que 
celui amené, subit la peine de la faftf^se case. Si, 
au contraire, les dés jne sont plus dans le talblier , la 
vérité reste incertaine : le joueur peàit contester et 
récuser lé témoignage de son^adver&àii'e; ou si ce 
témoignage est appuyé de celui des spectateurs , 
celui qui fait l'erreur peut si'excitser sur ce qtf on 
lui a ôté les moyens de la rectifier^ puisque la pré- 
sence des dés dans le tablier était le seul moyen de 
la hii faire reconnaître.' Alors il ne fait pas fauté , 
et il doit seulement jouer son coup confq^mémtènt 
au point reconnu par les spectateurs. 

Cette excuse cependant âe serait point admise, Cas où celui 
S'il y avait contradiction entre la ftianièi'e dont il a 2^î*"^^^ 
joué le coiip et là marque des points. Si, pât exért-» <^»«^«- 
pie, il a réellement amené 6 et 2 , àv^c lequel il bat 
une dame qin kii donne q<uatré pointai, et qu'après 
les avotr marqués il joue 6 et 3 , point par lequel il 
n'aurait pas battu , il n'est plus excusable ; ilne petit 
I»is prétexter une prétendue ignorance qui se tl^bute 
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incontestablement démentie par la marque des points* 
. Si la partie se jouait sans spectateurs , et qu'if s'é- 
levât quelque contestation sur les pointa amenés 
par. les dés, le témoignage du joueur qui les a jetés 
prévaudrait, parce que, dans ce cas, impossibilité 
de Ja vérification provenant du fait de celui qui^a 
enlevé les dés, il doit subir la peine de sa faute et 
s'y soumettre. 
Nommer les L'usage cxige qu'cu uommant les points on com- 
pomts. mence toujours par le plus fort; ainsi* on doit dire 

six et cinq plutôt que cinq et six. 
Ne ^as jeter U ne faut pas jeter les dés avant que l'adVérsaire 
que 1?ad™- ^ît achcvé dc joucr son coup; car alors il pourrait 
XX*j^er ^^6 jo^^ï* s^r ^^ ^^ connu et avec sécurité. Beau-* 
son coup. coup de joueurs, connaissant l'habitude qu'a l'ad- 
versaire de jeter ainsi le dé avant le coup terminé^ 
affectent, en jouant, une lenteur qui n'a d'autre 
but que d'attendre que l'imp'atience de l'autre 
joueur le détermine à jeter le de, afin d'en profiter 
et de jouer à coup sûr. Il faut se tenir bien en garde 
contre uiï piège aussi dangereux*, et s'accoutumer 
à opposer à ces joueurs autant de patience qii'îls 
affectent de lenteur; laquelle. cessera bientôt^ loi^- 
qu'ils auront reconnu qu'elle leur est inutile. 
On n'apasie Quclqucs joucurs, lorsqu'ils ont eu Imiprudence 

droit de cou- , . ••11/ 1 / 1 

vrir les dés de jeter amsj les des avant le coup consomme, cher- 

^ *' chent à en prévenir les suites; eh couvrant les dés 

^avec leur cornet,* afin ^'empiècber l'adversaire de 

connaître If^s points amenés : mai^ ils n'ont; pas ce 
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droit. Lorsque les dés sont lancés et fixés dans le 
tabHer, ils appartiennent à l'un comme | l'autre 
joueur ; et l'un comme l'autre à Je droit d'en con- 
naître les points. Celui qui a commis la faute doit 
se soumettre à tous les inconvéniens qui en sont la 
suite. 

. Un. usage accrédité de|)uis long'- temps, et qui, Kompre les 
chez les anciens joueurs, n'a» eu vraisemblablement 
pour, cause que le dépit ou la superstition , accorde 
la facnké de rompi*e les dés. Qiioi qu'il 'en soit de 
cet usage, puisqu'il existe, nous devons en donner 
lei règles: • v . 

-09. peut roràpre ou avec la maîln, bu avec le 
cornet, ott même; de la parole, lorsqu'on croit 
n'àvoîr pas le teiups de le faire autremeht; jc'est 
néj9nmoins une facilitai dont on doit ujser rarement, 
parce que trop de fréquence ne pourrait que fati- 
guer le joueur, :cfc peut-être l'offenser. La. civilité 
prescrit la discrétion qu'on doit y mettre; elle 
prescrit aussi de ne jamais se permettre de -rompre, 
lorsqu^on est en gain, à moins pourtant que la 
trop, grande précipitation du joueur :ne vende celte 
mesure indispensable. : 

Si 4'on> jette les dés. avant qq^ l'adversaire ait joué Dés touchés, 
sontî^up, et qu'ilsi viennent à toucher. 3à;main, le 
boup est bon; à moins qa'i^ ne les repousse avec 
cette main, ce qui ii^d^uerait, ou ferait présumer 
l'intention de rompre*, ..et en serait .réqiû valent. 
De même aussi un dé est toujours bon, quoiqu'on • 
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h l^oçant il ait touché b corp^de Tadv^rsaire, s'il 
retomtç ô&m le Trictrac par l'effeit de la réa^âon^ 
et non pu Fimpuj^lon qu'aurait pu lui d(»qef l'ad* 
yer$air(3, , . 

Bègle concernant la marque des points. - 
(ypyez au Vocahvfltdre la ms^Âkt^ déttifarqaer tes poHits.) 



Marque des LjEss pojpts .^pquîs cu J»ttflnt à Vrai $6 manque^ 
r'° '* ayant ceux doimés en baUant à fi^ux. Par exemple; 

cbfBique joueur ^ dix points , lie preaupâér joueur jette 
les dés, et bat à vrai son adversaire'de deu&!pOÎfil&i 
et à faux de dieux autres pcmts; il comme^icé par 
marquer le trou pour ses deux points, et efface> les 
dix j)Qints de son adversaire , 4j^i knaârqu^ eÀsiiîte 
les deux points donnes par Fadversaire en battait 
à faux. •.»'■" ^^M 

Les points que l'on gagne à Maison de ritbpuis*; 
sance oîi est l'adversaire d^^ jouer tout ou partie d^ 
son dé', se marquent ^près les autres. Exemples: tes 
joueurs ûn4 chacun dix points et leur plein ; le:ppe^ 
mier amèn» aindé qui. le fait tenir par inipuissai^e, 
et qui lui vaut quatre points avec lesqqels il marque 
un troii, démarque Iq^ dix poiii^ de son adveiîsàîVe, 
et reste ::aJors son adversaire marque les deux poifnts 
pour le dé qui il'a pu être jôtié; mais, comme il 
marque ep dernier, il nepe;^t profiter des dix points 
qu'il avaiit pour. prendre œi trûop , puisqu'ils ont- été 
• ^acés. 
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Si ^ui qui doit jm<*qMQf .fi«5 pointe w^c (Jeux Quand on 
.Jetons, n€ \$^^m^rqne p^f ro^gMe<|*'aveçun jseul, f^'^^re^a^^ïa 
il peu^ s^ rejptTi^dxp Vil ^'m dpfirjjpit, m y yrig^a^tut j'eTow"^ ^* 
le jeton pqWi4 » tePf qp'M i^'a ^a$ jcfuié se^ daines , 
s'il marqua ^n preftu^r , ^m jfeté Jiç§ diés , s'il marque 
fBi^ 5ççpnd : d^n^ Jô çfts cg^lrairp.Hperd le d;roit de 
l^ jl?f edpuilJq ; mm* Tj^dv^r^wî^ ^>i> peujt pas pjcor 
£ter^'c'e^t-^^ire que^ àM$ c^.wsj^ mmn des joueurs 
Il^p^^t|)^/eJl4reJ^^J?f^aottillp; i 

I^ifi jip^e cho^e s'q^s<çi^vç à JJégftrd de cel^^qui^ Même rè- 
^a^anit Is^.p^j^ti^ brçdftwlls^: ]^ 9>iarque seulement irtdomS^de» 
emplie.. I) i^e jHBut êf:re'^mf)yé.k Técolç, pàjrc^ *^**'"' 
qu'on n'envoyé point à l'écolly^'m tr6u^ mais.diès 
qu'ij %j<WÇ„ il Jft'esjt pji^^ neçw; à âm qw'îl '* bùblié , 
de marqua U ^i^ie 4ou)^ ; I0 ilpou ^ peiièti poiir 
les deii?^ jWWr*. " : : i 

IJ i^'jfi;i, jçrt p^s 4e iisi^mjB du jftyiMion ; celui qwi ra Règ;ic pour 
publie; 4|s }^pK€^dre y «jçj tpujows adoaisy lorsqu'il 
est xeqçgijiU; p^.J'un jBt l'wtFe^ joueur /ju'il n!y ,^ 
pas^eiji ^qi^iT^l^pi^ 4a?^;l^jft^w^ des trpu^ qu'il 
a;pris, ,..•_.,.-, ^ .;/,..fT;; .; ». ::f • 

Qu?n4;p9 4^Te4puil]e sf^ ladv^rsair^^ il faut Débredouii- 
être aijtf^ntif iftot^er 1^: J^e4<wijiJ^i pais il n'en, «est 
pas dci Ja ;br^4p^ll^ fiP^Vf\^r:^^:éfi0\^^j on peut 
rôter le coup 4';»pfjÇ§^ il^^^à p^J^^nsouyient, sâas 
qjijjç.cfil^f ^\ Y^n^\%f^\^§ ç6pré.valpir4/eilî6ubli. 
La lqy3L}jià4^v^^ïààe xçk^ç^lcpiçi m^ qui avmt-la 
l^p€i4wmfi)'ftîft bnè-ffiêm^^-î^van^ oeitti qui defYjgiitle 
f^^-e l'a o»Wî^, . : I , : v •• 
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Attendre L^ joU€ur <Jui , par le même coup, est battu à vrai 
Sî^Jl^éliS et à faux, ne doit pas marquer le^ pointe qu'il gagne 
points qn'ii ^j^ étant battu à £siux avant que l'adversaire ait mar- 

gagne en bat- .^ '- ^ • 

tant à vrai/ que ceux qui lui sont acquis en battant à vraL 

pourmarcnier * * . 

cenx qn*a Si cc joucur, étant batHi à vrai et à faux, gagnait 

donne enbat- , ^ >i i • i 

tant à fanx. Ic ttou par ce tiieme eoup, il ne doit pas le marquer 
avapt que l'adversaire ait marqué les points qu'il 
gagne en battant à vrai, à inoins qu'il n'en reçoive 
de lui l'avertissement; caï* il serait possible que cet 
adv^sâire,' ne «'apercevant pas qu'il bat ^ vrai, fît 
école ; auquel cas celui qui à mafrqué lé trou trop 
précifûtamment, serait déchu dti <]roit dé marquer 
céttie^cole àsonp^^t. 
Qnand Celui qui gagne utt ttoli doit Ibi^mém^ enlever 
faî>i?^ffa^ du tablier non-séulèméht ses jétofts^^de marque, 
î'^adw^^f* mais aussi ceux de l'adversaire; autrement il s'expo- 
serait à ne pas piroftljer des écôlés t[Ué!pbui*i^iti faire 
cet adversairie: Otl^Uppèsc que celùi-ei a quatre 
points, ôt^ue par te^teup qui dônitelle*ti:*ou, il est 
battu à faux de quatre' autres pôintt; ;it sébaît pos- 
sible qu'il ne s'en aperçût pas; or, dans ce cas, àvle 
jcfûeiit gagnant le^trotr aviait néglige d^nléver et de 
remettre le jeton qui hiàrquait les joints, il né pour* 
rait y avoir lietï à rtai*quer cette é<5olè, puisque les 
points se trouveraient déjà marqués. 

• Geliii ^ui pétè son troU tie doit pas bon plus 
s'eitipreçser i'éffecw; lûi^nême ses poyits. * Cette 
précipitation peut' foui*nfrr matière' à quelque erreur 
ou contestation; car le joueur qulmàKj'uë lètroui 
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ne voyant phis dans le tablier d'autres jetons que 
les siens, pourrait être fondé à croire qu'il gagne le 
trou double, et en conséquence le marquer. 

Ces négligences auxquelles, à la vérité, ne sont 
attachées aucunes peines, doivent pourtant être 
soigneusement évitées, pour prévenir toute erreur 
ou difficulté; et d'ailleurs la régularité du jeu. le 
prescrit ainsi* 

Règles concernant les dames. 

Toute dame touchée doit être jouée, s'il y a on doit 
possibilité , à moins qu'avant de la toucher on n'ait lerSmM tou- 
àiif adoube. Cette précaution, au surplus, ne sert ^^^' 
qu'à pouvoir sans inconvénient soulever la dame 
pour s'assurer de sa position, et connaître sur quelle 
flèche elle est placée, ou pour assurer cette position 
lorsqu'elle se trouve incertaine entre deux flèches. 

Si, après avoir dîxtf adoube ^ on portait et aban- 
donnait une dame sur une flèche autre que celle oîi 
aboutit le point qu'on doit jouer, la précaution 
deviendrait inutile, et on serait sujet à la peine de 
la fausse-case. (Voyez le mol j'adoube^ page i )• 

. Si, sians avoir dîxtf adoube^ on soulève plusieurs Exception 
dames de la pile, on ne peut être tenu à en jouer ^^ ^ 
qu'une, parce qu'on présume qu'on a pu être trompé 
par l'épaisseur des dames, ou par leur adhérence 
entre elles; ce qui arrive quelquefoiis. Mais si le 
joueur touche son talon sans intention présumée 

4 
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ct'en jouar nne dame (intenticm caraidbérifée par le 
soulèvemait d'une des dames ), il ne peut être tenu 
de jouer les daines touchées. 
Bamepos^ Quand uile dame 4 «té enlevée de sa place et 

wunc autw p^g^ g^j, autTC dame (ce <jui ije peut arriver que 
lorsqu'on a l'intuition bien évidente de faire avec 
ces deux dames une case entière),*!! est incontes- 
table qu'on est obligé de jouer celle sur laquelle on 
a placé la première dame, parce cpie si cette dame 
n'a pas été touchée par la main même du joueur, 
ce qui est très-difficile à présumer, elle l'a été mé- 
diatement, c'est-à-dire par la dame que tenait la 
main du joueur; et que, par conséquent, l'inten- 
tion de la jouer est manifestée de manière à ne 
donner lieu à aucun doute : ainsi c'est bien le cas 
d'appliquer le principe de dame touchée, dame 
jouée. 
Dame^mai Lorsqu'on abandonne une dame sur une flèche 

l^an^nnée.*' autrc quc Celle où le point doit aboutir, soit en 
deçà, soit au delà, cette dame reste entièrement à 
la discrétion de l'adversaire. Il peut, selon que son 
intérêt l'exige, ou la laisser à la place à laquelle 
elle a été posée, ou la mettre à sa vraie place, ou 
même obliger de jouer, avec cette dame, le coup 
entier ix>iU dune^ s'il y a possibilité. Mais ce 
<lroit de faire jouer tout dune n'a lieu que dans 
le cas seulement où cette dame aurait été portée 
au delà du nombre le plus fort; car, si elle eût 
été portée en deçà, il ne resterait que l'option, 
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OU de la laisser à la place à laquelle elle a été poséç , 
bu de la mettre à œlle à laquelle elle aboutit véri- 
tablement. Si l'un des deux points avait d'abord 
été joué régulièrement, on ne pourrait exiger que 
le coup entier fût joué tout (Tune avec la seconde 
dame,' quoique cette dame eût outrepassé le point 
qui restait à jouer. Oji i^'a plus aucun droit à exercer 
sur cette première dame, puisqu'elle a été bien 
jouée j on ne peut en avoir que sur le point qui 
a été joué subséquemment, puisque c'est sur ce 
point seul que Terreur a eu lieu. 

Ainsi, lorsqu'un joueur qui a amené 5 et 4? a 
d'abord placé le 4 régulièrement, si avec la seconde 
dame il pose un 6 au lieu du 5, l'adversaire a seu- 
lement l'option, ou de laisser cette dame à la flèche 
où elle a été indûment placée, ou de la faire rétro- 
grader; mais non de faire jouer le coup tout (Pune^ 
quoiqu'avec cette damie on ait outrepassé le point 
le plus fort. 

Lorsque pour jouer l'un des points amenés, on a Vnt dame 
posé et abandonné une dame sur une flèche, et L*]|!^utétro 
qu'on se repent ensuite de n'avoir pas joi^ préfé- "^®p*"^' 
rablement l'autre point avec cette même dame, on 
n'y est plus admis; elle doit rester à la place où 
elle a été posée pour jouer le premier point, et elle 
n'en peut sortir que pour servir à, jouer, si on le 
veut, les deux points tout d'une. Ainsi, p^r exem- 
ple, si l'on amène 5 et 3, et qu'on ait d'abord joué le 
3 avec une dame qu'on a atmiionnée sur la fliè.che 
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OÙ ce nombre aboutissait, et qu^on reconnaisse qaW 
aurait été préférable de jouer le 5 avec cette même 
dame , on ne le peut plus> 
Fausse case. Si, pouT faire unc case entière, on enlève deux 
dames dont une n^aboutit pas à cette case, et qu'on 
s'aperçoive de l'erreur avant de les avoir posées et 
abandonnées, on est à la vérité forcé de les jouer; 
mais oh a le choix de le faire de la manière. qu'on 
jugera la moins désavantageuse. Si, au contraire, 
elles ont été posées et abandonnées l'une et l'autre 
sur la flèche oîi l'on a intention de faire case, l'ad- 
versaire a le droit de les faire jouer à son plus 
grand avantage, sôit en les niettanl l'une et l'autre 
en surcase, soit en les étalant découvertes sur deux 
flèches vides, soit en faisant jouer avec une le coup 
tout d'une, et remettant l'autre à la place d'où elle 
est sortie,* quand une des deux a outrepassé le 
nombre le plu9»fort du point amené. Par exemple, 
si l'on avait joué 4 et 3, au lieu de 5 et 4, on ne 
pourrait pas être obligé à jouer tout d'une, parce 
qu'aucune des dames n'a outrepassé le plus fort 
point.- Eri vain celui qui à commis la faute objecte- 
râit-il qu'un des deux points se trouve bien joué , 
et aboutit réellement par une des dames à la flèche 
en question, et que le droit arbitraire de l'adver- 
saire ne peut et ne doit s'exercer que sur la seule 
dame qui ne peut y aboutir par ^l'autre point. A 
ëetie objection on oppose que les deux dames ayant 
été enlevées , placées et abandonnées ensemble , ont 



Digitized by 



Googk 



LOIS FT BiGLES. 53 

conconm simultanément à la faute d'une manière 
indistincte et inséparable ;. et c^u'elles doivent par 
consé(|uent, Time comme l'autre, être à.la dispo- 
sition dé l'adversaire. 

La rigueur de cette règle, et le danger auquel 
exposent les fausses cases, font connaître avec quel 
soip et quelle attention réflëchre on doit chercber 
à se garantir de cette faute,, qui presque toujours 
est I effet d'une trop grande précipitation. C'est par 
cette raison que la prudence a suggéré à certains 
joueurs la très-sage et très-iitile précaution, lors- 
qu'ils prit une case à faire, de ne lévçr.et jposer' 
chaque dame que Tune après Pautre. far ce moyen 
ils atténuent les suites dé Fefreur qu'ils pourraient 
commettre; ' car si cette erreur a lieu suç la pre- 
mière damé posée, il est à présumer qu'ils s'en aper- 
cevront avant d'avoir placé et abandonné là secondé; 
et alors Us joueront cette seconde dame de manière, 
sinon à corriger entièrement cette erreur, du 
moins a là rendre moins fatale. Si au contraire 
la première se trouve posée à sa vraie place, et 
qu'on se trompe seulement sur la seconde, la peine 
à subir ne peut concerner que cette seconde ; l'ad- 
versaire n'ayant aucun droit à exercer sur.ïa pre- 
mière, qui séparément a été bien jouée, et a l'é- 
gard de laquelle par consjéquent tout est consommé. 
Conformément à ce principe , un joueur qui aurait 
couvert une demî-case avec Une dame qui n'y abou- 
tirait pas, serait tenu de mettre cette dame à là 
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place qu'elle doit occuper; mais il conserverait le 
droit de couvrir cette demi-case avec la dame qui 
y aboutirait par le nombre qui reste à jouei'. Ainsi 
Tadversaire.doit attendre que la seconde dame soit 
jouée, parce que c'est de la manière dont elle le 
sera que dépend la consommation de la faute. 

Quand un joueur ne s'aperçoit de la fausse case 
qu'après avoii: jeté son dé, il né peut plus ré- 
clamer contre le coup, qui par-là se trouve con- 
somme. 

De tout ceci on doit conclure combien il est 
essentiel de ne pas perdre de vue le jeu de Tad- 
versaire, pendant qu'il joue le coup qu'il Vient 
d'amener, afin de pouvoir connaître et rectifier à 
temps les erreurs qu'il peut commettre. On ne peut 
exercer cette surveillance active et réciproque qu'en 
s'assujettissant, de part et d'autre, à ne jeter les dés 
qu'après que l'adversaire a achevé de jouer son 
coup. Autrement il arrive que chacun jouant simul- 
tanément, et étant occupé par conséquent de son 
propre jeu , on ne peut porter son attention sur 
celui de l'adversaire. 

Un joueur qui aurait joué, dans son propre jeu,' 
celui de ses points, par lequel seul il pouvait passer 
au retour, et qui ne pourrait pas ensuite jouer le 
deuxième dé , peut être forcé de remettre la dame 
jouée à sa première place, et de jouer celle qu'il 
peut passer au retour. Cependant l'adversaire a le 
droit de laisser le coup tel qu'il a été joué; et, dans 
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c? cas, 3 marque deux paints pour Tînipuissance de* 
îotter Ftm des ficttnbres amenés. 

II ii*ea serait pas dé m^me 4ans le cas que iious 
alîons citer.; St ma joueur ^onf le plein est fait, . 
ayak eRCode ^eux dasdeâ; sur mimé^aires avec les- 
quelles 2 pourrait ^ouer 6 et 5 sans rompre , et 
qu^snieiïaat ce point,. i{ jouÂl d^sAord le 5 avec la 
dame epxt doit jôtter le 6,, ce <^i té me^rait dans 
FimpossibîHté de pœr ta totalité de son point, Tad- 
Tersaîre asralt ToptiOR,. ou de laisser le coup tet 
quHla été joué £et alors iï marquerait deux points 
pour Fimpmssance), en de faire jouer le 6 avec ht 
dame que n'avait |oué qiî'ito 5^ et fe point de 5 
avec faotre dsme surmunéraîre.. Mais il ne pour-- 
rait,. sous le p^texfe de faire jouer ta totalité du 
coup,, obliger àtotûprefë plein ,^ en exigeant qu'ob. 
|]Cas$âl,i s'il y àyaît possibilité, une des damés du 
plein dans, son jeu» Car pour exercer ce droit, il 
serait obCgé d^ remettre lia dame mal posée à la 
]^lafce qu'elle occupait; or, en }& faisant, ilrélablî- 
rait le joueur qui a comnûs la faute' dans la puis«- 
sance de jouer tout son point sans être obligé de 
rompre^ 

Items auctm cas^ et pour quelque motif que ce ^^^IJ^^ 
soit ^ CD ne peut ptacer une dame dans l'un des îans me« dans les 

. /. ,.| jansdontrad- 

de Tadversairc pour y séjourner, tant qu il y a pos- versaire ] 
sibiKté d'y faire te plein; on peut seulement y em- "" •p 
prunter le passage pour arriver ioui (tuneA l'autre 
jao^ 



Digitized by. 



Google 



56 CHAPITRR in. 

Néanmoins il peut arriver, et il arrive quelque- 
fois, que par une inadvertance commune aux deux 
joueurs, l'un d-eux entre une de ses dames dans le 
jan de l'adversaire, lofsque celui-ci pourrait encorie 
remplir. Si cet adversaire ne réclame pas, et jette 
son dé, Terreur est consommée, et le coup ne peut 
être réformé pour Le présent. Mais si,, après ce-çoup 
joué, il conserve encore la faculté de remplir, et 
s'aperçoit en même temps de l^ f^ute qui, a ét^ 
commise, il peut obliger celui qui occupe indûment 
son grand-jan, à l'évacuer par le coup subséquent^ 
fn exigeant qu'il passe dans l'autre jan, si cela^?it 
possible, la dame qui a été irrégulièrement placée. 
Si le point amené s'oppose à cette évacuation et la 
rend impossible,, it a le droit d'empêcher qu'il soit 
introduit dans son grand-jau une autre dame^ jsqus 
quelque prétexte que ce soit; car ce serait aggraver 
le mal, et même le rendre irréparable.. , ^ : , :/, 

Nous croyons devoir appuyer cette décision d'un 
exemple qui en rendra l'application plus sensible 
et plus facile. 
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Uét9t des. jeux figures dans ce tableau présente^' 
du côté des damesi blanches, la septième et la 
dixième flèche entièrement "vi(îes7f rois dames en 
surcase à la sixième fléchie, deux au coin, et une 
seulement en surcase sur chacune des huitième et 
neuvième/ I^e côté des dames noires présenté le 
plein fait, lirie dame suifiuméraîre à la septième 
fléché, et les, deux autres à la dixième et au coin. 
Dans cette position récipr6g[uëi celui qui a les 
dames rioîrék amène 4 étaV quiroblige à rompre 
son pleinVmais ne s'apercevant pas que l'adver- 
saire peut encore remplir^ il croit conserver, mai'- 
que 4. points', et Joue son 4 et ii en portant la dame 
surnuméraire de sa septième flèche à la dixième 
(lèche vide de son adversaire. Celui-ci , partageant 
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kr grfMS trrewtf m r éclame pta canif» celle i 
îioRj et jMe h d^ qcd lui doitn^ & ei |s^ En {lor^ 
ttftfl 66r Éd a^ iK hitfti^è à tal itèUi^^ flècibe^ 
tl s^ar^érçoît d^ b é^i^tè ^ a été teonl^iée, ^ktc^ 
^'il voit abrs.qu^il a ^ncoi?e laiifactiltéde vempfir*. 
Biafe le^coup étant? coAsômitié, il lie peut, -paur 1^ 
l^i^ésent, ap exis;er la réfc^ine. Celui qui a les dame^^ 
k)i*es j|Btte/:de tioiiVcat $ûfti dé^ et *nèîe ëet &. il 
pcfairaH tvsréc^ch pbiot eènsërvér séti plîsiii^ eiï pas^ 
sftiiYt^aiis le petk-|aki/d€( Fa^teifsniiieluiiff dje$ dameé^ 
siirïiûmératre^ qpt irestenl tant à s^ idÎKièijaé flèehér 
qu'à son eoî^ i^w cet adversaire, peur itecouvrei^ 
la faculté d^ rçniptir ^nt il a été irrégulièrement 
privé, a le droit de l'obliger à. jouer le. 6; avec lai 
d^me qui occupe mal à propos sa dixième flècHe^ 
et de rompre son plein pour jouer la 5s puisque^ 
c'est la seule manière dont peut s^'opérerTévacua?- 
tion Justement réclamée • , 

Cet exemple. n'est appïïcable qu'a» grand-jan^ 
car si une dame avait été introduite dans un petite 
jan oîi le plein, saraijt ^encore possible^' et que Ist 
contravention se trouvât couverte par ï» consomma:^ 
tien du coup, elle^yreSsteràil nécessairement, ta faute- 
ne pouvant être réparée, puisqu'il n'existerait aucua 
moyen de sortir cette dame^ 
Jouer avec Lorsqu'un joueur est reconnu a^avoîr qu^î- qua^- 
torze dames, iï a le droit de faire rentrer, âussitôl^ 
qu'il s'en aperçoit, I4 quinzième dame dans. sen je» j 
mais la place qu'elle y doit occuper varie suivant 
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les différentes positions de ce jeu au moment oîi 
l'absence est reconnue. 

Si le talon est encore çami d'une ou plusieurs 
dames, celle qui rentre. doit incontestablement y 
être placée; si le talon ^t vide,, elle doit êtï:e placée 
sur la flèche du petit-jan déjà occupée par une ou 
plusieurs dame$ , la plqs voisine du talon. 

Si le petit-jàn est totalement dégarni, elle ne 
peut être mise qu'au coiq de repos, .s'i| est plein; 
ou, s'il ne l'çst pa^s,^ sur la case la plu? rapprochée 
de ce coin. '-[ 

Si le jim de r,çtour r^st avan.çé au poii^t que 
toutes les dames se trouvent déjà passées dans le 
jeu de l'adversaire, elle doit occuper dans le grand- 
jan de ce jeu Is^ilèche déjà ga,rnie de dames la plus 
près du coin; ou enfin, si toutes les dames se trou- 
vent placées dans le jàn -de sortie, on la place en 
çùrcase dans ce jf^i su^ la flèche la plus distant^ de 
la baiide de sortie,* quand il n'est plus possible d'y 
faire le plein. Si au contraire 11 y avait encore pos- 
sibilité de remplir, elle doit être, placée sur 1^ 
flèche la plus rapprochée de la bande de sortie déjà 
garnie de surcase. Dans tous ces cas la rentrée de 
cette dame ne peut être profitable £^u joueur à qui 
elle appartient. 

La sévérité que la règle prescrit pour la rentrée 
de cette dame e^t Justifiée, et même commandée 
par la nécessité de prévenir tout <îe qui, dans cette 
circonstance, pourrait dévenir préjudiciable à 1 ad- 
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Yersaîre. EBe tend en même temp» à déjouer Fes 
spéculations iastucieuses auxquelles des joueurs qui 
se seraient aperçus de l'abseticé de leur dame^ 
pourraient se livrer, en retardant sa rentrée Jus- 
qu'au moment où ils trouveraient l'occasion de la 
rendre favorabfe et Utile à ietirs intérêts. Nous 
allons citer ui> exemple qui /fera connaître Com- 
bien cette rentrée, si elle'ii'Aaît pas régularisée 
avec sagèssè'ét prévoyance^ pbiir^âît devenir avan- 
tageuse à Tundes Joueurs, et par conséquent pré- 
judiciable a fâiitre. On suppose^ qii'âu moment ou 
l'absence de cette dame est reconnue, lé joueur 
auquel elle apparient stûé^K^'sSn gtand-jaii' garni 
âe cases, âî Tèicéption dé îa sixième jflèche ôii se 
trouve; une dahië en dfertii-iiàsè^ tes trois autres^ 
danîes soiif placées au petit -jan sitr les quatrièine 
et cînqmème flecliés^, ce qUi'"jti§qli'alors ne laî 
donné pour reihplîr que vingt cliances. Si, en rap- 
pelant au jeu la damé absente, 6h devait la ptacer 
au talon, cOnimé lé préténdéiit quelques joueurs, 
le nombre 'des chances, par cette nouvelle posi- 
tion, se trdltvçràit porté à vingt -huit aii lieu 
de vingt. La âîfférehcé serait encore plus sen- 
sible, si les trois dames, au lieu d'être distribuées 
sur les quatrième et cinquieftié flèches, se trou- 
vaient réunies sur une seule; comme, par, exem- 
ple, au coin bourgeois; Cette position en effet ne 
donnerait que onze chances pour remplir, au liea 
quç la rentrée de la dame, si oh la plaçait àii talon^ 
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en fournirait vingt-trois. En plaçant au contraire 
cette dame de fa manière que la règle le prescris, 
elle n'améliore en rien la position de celui à qui 
elle appartient; elle n'offre ni pr^udice ni avan- 
tage pour Pun comme pour l'autre des joueurs. 

La principale raison que donnent ceux qui veil- 
lent placer ûu talon cette dame rentrante, est que 
son absence n^ayant pu être préjudiciable qu'à celui 
à qui elle appartient, et que le talon, sa place 
naturelle, étant celle qui est là plus avantj^geuse 
pour sa rentrée , il n'y £^ pas de motifs a vouloir l'en 
priver. Mais nous Ferons observer que si cette dame 
n'çût pas été absente , elle aurait pu se trouver seule 
au talon^ et être battue à vrai par sonnez ; qu'elle 
aurait été de même exposée à être battue, si elle 
eût été jouée sur une flèche plus avanéée. Le' 
joueur qui a fait faute doit donc être exposé à 
toute la rigueur de la r^le. 

Par une conséquence qui dérive du principe que 
la rentrée de la dame absente ne doit en aucune 
mî^nière devenir préjudiciable à l'adversaire, si cet 
adviersaire, après avoir gagné un trou qui lui per- 
met de s'en aller, sic détermine à rester sur l'exa- 
men de la position des jeux : quoiqu'il ait joiié son 
♦ coup ^n conséquèiice de cette détermination, il 
peut néanmoins is^en aller, si l'absence de cçtté 
damé est reconnue ayant que Taùtre joueur ait jeté 
les dés ^our le côu'p' suivant, lorsqu'il voit que 
cette rentrée rend sa tenue défavorable. 
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Si l'adversaire amenait un coup cpxi battit à faux 
la dame en demi-case du petit-jan sur laquelle doit 
être placée I4 dame rentrante , il aurait le droit, s'il 
s'apercevait de l'absence de cette dame, d'exiger 
sa rentrée immédiate, qui, couvrant la demi-case, 
le garantirait du préjudice que lui causerait c^te 
demi-case battue à fau;c. - 

Si ce même joueur battait cette dame à vrai, et 
qu'alors celui à qi^i la dame manque voulut la faire 
rentrer, cette rentrée ne poiurrait avoir lieu qu'a- 
près le coup marqué et joué. 

Citons encore, à l'appui de la règle, une autre 
des spéculations dont nous avons parlé* 

Un joueur qui n'a que quatorze dames, et dont 
le jeu est dans un état de ruliie qui présente les 
apparences d'uixe grande bredouille presque iné- 
vitable, s'apercevant de l'absence de sa quinzième 
dame, pourrait dissimuler, et attendre, pour la ré- 
clamer, une occasion où sa rentrée pourrait lui 
fournir un moyen de s'opposer efficacement au 
succès de la grande bredouille dont il est menacé. 
Cette occasion aurait lieu, lorsqu'ayant déjà évacué 
les trois premières cases de son grand-jan, il ne 
lui resterait plus que les trois dernières; parce qu'a- 
lors, faisant rentrer sa dame, et la plaçant en sur- 
case sur laneuvième flèche, il fortifierait par-là l'obs- 
tacle que ces trois dernières cases opposent au succès 
des grandesbredouilles dont elles sopt le plus souvent 
l'écueil, lorsqu'on peut les conserver entières. C'est 
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^e que ]gL règle a sagement prévu , eu voul^ut qpe 
}^ daufe rentrant^ ne puisse occuper d'acre place 
^{ue le ooin de repos, lorsque toutes les dames se > 

trouvent déjà passées dans le grand-jan. 

Il y a une grande différence ei^tre le cas où un 
joueur est reconnu n'avoir que quatorze dames, ejt 
celui où il est reconnu jouer avec seize. Le premier 
^s n'entraîne pas, comme le dernier, la nullité de 
ce qui a précédé : il ne produit pas même la nullité 
du relevé courant; i** parce que c'est une faute du 
(oueur qui ne s'est pas aperçu de l'absence de sa 
dame; 2^ parce qu'il est difficile de constater l'é- 
poque de cette absence qui peut -être très-récente : 
fnfin parce qu'un joueur de mauvaise foi pourrait 
facilement, en soustrayant une de ses dames, an- 
nuler ou une partie ou un relevé qui lui auraient 
été défavorables. 

La question que nous venons de résoudre nous 
amène naturellement à faire observer combien est 
utile l'usage pratiqué par la plupart des joueurs de 
placer leurs dames, au talon, après un relevé, de 
tnanière à reconnaître de suite si leur nombre est « 
complet. 

Lorsqu'un joueur est reconnu jouer avec seize '**"*^ "^ 
dames, l'adversaire a le choix, ou d'annuler toute p*"»- 
la partie, soie qu'on la joue en douze trous, sçit 
<}u'on la joue à écrire; ou de la continuer dans 
l'état où elle se trouve, en supprimant la seizième 
dame« Cette suppression se fait en ôtantune dame 
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du talon, s'il y en a encore; s'il n'y en à filus^ en 
otaiit, au choix de fadversaire, une de celles placées 
d'ans lé petit-jan; et si le petit-jan est entièrement 
vide, en ôtant, toujours au' choix de l'adversaire, 
une de celles qui se trouvent en surcase au grand- 
jan. Si cependant l'erreur était reconnue au com- 
mencement de la partie, c'est-à-dire au premier re- 
levé, et lorsqu'il reste encore au moins deux dames 
au talon du jotieUr qui en a seize, cette option ne 
jiourrait avoir lieu; car il n'existerait aucun motif 
pour anrîulef tout ce qui a précédé. Comme il n'y 
aurait encore eu alors que quatorze dames qui eus- 
senf été' jouées, il serait constant que la présence 
de la seizième n'a pu influer en aucune manière 
sur tout ce qui a précédé. 

La règle exige la présence de deux dameâ au 
talon pour prévenir l'objection que pourrait op- 
poser l'adversaire s'il n'y en avait qu'une. Il serait 
en effet possible que cette dame étant seule eût 
été précédemment battue à faux par un sonnez, 
et eût par conséquent préjudicié à cet adversaire. 

^Quelques joueurs ont élevé des doutes sur la va- 
lidité de cette décision en ce qui concerne la partie 
à édrire; ik ' conviennent que l'option d'annuler, 
attribuée à l'adversaire, est incontestable à la partie 
en douze trous; mais ils pensent qu'à la partie à 
écrire, cette option ne pourrait s'exercer qu'à l'é- 
gard du marqué courant , et non à l'égard des mar- 
cjUés|)récédens; parce que rien ne constate que cette 
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seizième dame ait existé a» Jfcu pendant le cours des 
marqués qui sont terminés, ni que sa présence ait 
influé sur leurs résultats. Cette opinion présente 
une inconséquence frappante; car si Ton a le droit 
d annuler toute là partie, lorsqu'on la joue en douze 
trou$> on doit jouir également du droit d'annuler 
toute la partie, lorsqu'elle se joue à écrire. Les 
marqués sont un fragment de la partie à écrire, 
comme chaque relevé est un fragment de là partie 
en douze trous: or, si Ton a le droit d'annuler tous 
les relevés de cette dernière, pourquoi n'aurait-on 
pas le droit d'annuler tous les marqués de la pre- 
mière ? En vain objecte'-t-on que rien ne constate 
à quelle époque de la partie cette seizième dame 
a été introduite; npus répondons d'abord que cette 
objection est applicable à la partie en douze trous 
comme à celle. à écrire : en second lieu que, puisque 
rien ne constate le moment où cette dame a été in- 
troduite, on a le droit de supposer qu'elle a existé 
dans le jeu dès le commencement de la partie, et 
que par conséquent ^a présence a pu influer sur 
tout ce qui a précédé. Comment, en effet, cette 
dame aurait-elle été introduite pendant le cours de 
la partie, à moins qu'on ne suppose qu'elfe l'a été 
frauduleusement? une pareille supposition fourni- 
rait un motif bien plus grave pour annuler tout ce 
qui a été fait. Il n'en est pas de jouer avec une dame 
de plus comme de jouer avec une dame de moins : 
dans ce dernier cas, la dame absente peut avoir été 

. 5 
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jetée hoi^ dit trictrtte Çat utt àtte îhV^oiotttattei un 

mouvement îricôrtéldéï'é ; et éort aJb^ëncei petit être 

récente, lyâiliéurs dette damé ne petit être pï*éjrt- 

dîcîàblé qu'à, cehiî qûï éû- e^l privé. tJiié dattt^ 

dé plus, au ùùiitrétè, he peut êtfe îhti^oduîte 

âùmiKeu d'iitie paMie (|tie par Uri acte pt)sitîf 6t 

volontaire; et soA îtitrôdiiètîôn est attssî utiléf à 

fcélùi qui fén Èett, qu'elle est Jïï'^dîcîabré à Sôtt 

àdvërs^Lirë. ^ * . 

• Voyez l'obsêHàti Jà^qul terminé ï'àrticle îhtitulé i 

^ôueras>éc une dante de fnôirtsl 

Chaque Au jah dé retour, lôrâqUe dé pafl et d^atitre léi 

gMut'de^d^I daines sont passées dans lés jaiïs opposés ; si l'uil des 

f^rdu^andê joueurs croyant gagner lé troU, qU^ll nié ^âgtié j^aS 

retour, dis- effectivement /rompt le jeu Dout S%ft âfllér,' il feît 

pose de celles ..... ^ . 4 . * * % 

deradversai- écolé dcs Dôuits OUI lui nlanquétit poiir' âVôir le 

recommedes , , . ,». . \ -.j . .x , -^ ; ,vi . • ' < li - 

tieoaes pro- trou , qùoiquc les dame^ qU il a tôXieneeS pour 
^'^** rompre le jeu et tes remettre à la plié, lie àoient 

pas ses propres damés, mais célléS Ué ^cfti adver- 
saire. l)ahs ce cas il est forcé dé jôdei^rfârtb SbA jeu 
les damés correspondantes à éellés qu'il â indûment 
touctiéés dans lé jeu dé l'adversaire , é^iést-à-diré 
que ai, par exemple, il avait touché, pôui» les en- 
lever, des dames placées aux quatrième et cinquième 
cases, il devrait îbuer celles qui dans sott jeu se 
trouveraient pareillement placées aUx quati-ièttie et 
cinquième cases. 

Quelques joueurs ont élevé éotttré cette décision 
une difficulté résultant, suivant éuk, dé ce qû*on 
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pe fait école qu^ lorsque Ton touche ses prppres 
jdame3) et non lorsque Ton touche celles de ^on 
^dvei^aifie j maïs oette objection ne doit être consi- 
dérée que co^l^?le une vaine subtilité. Le joueur 
en efifet qui^ dan^ cette position, iparque le tr,0Vf 
et rompt le jeu en relevant les daines de son .ad- 
versaire, manifeste bjwn évidemment l'intentiopde 
s'en aller j il fait le seul acte par lequel cette jnfiçn- 
tion peut recevoir 3Pn e:^fciition; et lorsqgu'il s'en 
va, les dames de son^ adversaire détiennent les 
siennes proprçs, puisqijjl eljes doivent former sa 
nouvelle pile : c'est .^ope .wi;acte qui détermine ^ 
possession qu'il en pr^^ 

Une. école a lieu toutes les fois qu*pn ne marque Définitioii^ 
pas Içs points qu'on a , ou lorsqu'on marou e des 
points qu'on n'a pas. Dans l'un comirie dans l'autre 
cas, l'adversaire marque à son profit ou les points 
omis, ou ceux qu'on a n^rqiiés de trop : ja pr^mîjepe 
de (;es écoles s'appelle école d^ omission^ oxiDar 
iw<wi?j^; la seconde, école par trop. . - 

Par cette définition on voit que le preîudice,(le É«>i« p« 
l'école par moins est double de celui qui résulte de préjudiciable 
l'autre école : car non-«eulement eUe prive le Jo tSJ».*^ ^" 
qui la, fait d'un bén^ficp qui lui était àçqjais, m^is 
encore 41p. attribnp jçp i??/^® bénéfice .à l'adyçr- 
.saire. En sorte que $i^ par f e.xemple ,^^ chacun: ^ç^ . 
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joueurs a six points, et que l'un d'eux, gagnant six 
autres points, omette de les marquer; au lieu de 
prendre le trou, il le donne à l'adversaire : ce qui 
.fait, de la perte au gain, une différence de deux 
trous, et même de trois, si l'uii ou l'autre se trou- 
vait avoir la bredouille. L'école "par trop au con- 
traire ne porte -qu'un préjudice simple: car si elle 
donne à Tadversaire un bénéfice auquel il n'avait 
pas droit; au moins elle ne prive pas celui qui là fait 
d'tm bénéfice qui lui fût iaequis. 
Époque L'école par omission est consommée du moment 
Mnt*TOw^m- 0^ celai qui la fait a jeté les dés, si les points omis 
proviennent du coup de l'adversaire ; ou bien du 
moment où il a touché ses dames, s'ils provien- 
nent de son propre coup; et dans ce dernier cas 
l'école serait pareillement consommée, lors même 
que' par erreur ce joueur aurait, pour joiier le 
coup,4evé une des dsunes de Tadversaiç^e, au lieu 
de, le ver une des siennes; parce que r^htcntîon et 
la volonté'de jouer le point qu'il a amené soiit suf- 
fisamment manifestées pî^r l'éplèvement d^une dame 
quelconque. Cette erreur a surtout îiéu an jkn de 
retour, où le mélange des dames de coùlè'uf s dîffé- 
. téntë^, tiéçessité par la marche de cejan^ àoitja 
rendre plus fréquente. ' '^ 

L'école par trop eistirrévocableiftent èotiâom- 
xnéë, lorsque le joueur qui la fait a pose et'àbàn- 
clonn^ son jeton; car ott iife peut jamais i-eciiler 
un jeton; on' petit seulement l'avancer, forsqu'avant 
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de toncjher ses dames,, ou de jeter les dés, pn s'a- 
perçoit qu'on a marqué moins de points qu'on n'^n 
avait. U faut marquer les écoles par (rop, avant de 
jeter les dés pour le coup suivant, sans quoi on, n'y 
est plus reçu ; et celui qui .aurait roahjué plus de 
points ou de trous qu'il ne devait en marquer ac- 
quiert alors le droit de les garder, par le. risque 
qu'il a couru de porter la peine de son erreur si 
l'autre s'en fût aperçu. 

Lorsqu'un joueur par inadvertance, croyait ga?- , Points efl*. 
gner le trou, ou que son adversaire le ^agoe lui- ^l^^*^*^ 
même, ou enfin par tout autre motif, démarque 
les points qui lui étaient précédemment s^oquis, et 
remet son jeton à la bande. sans marquer le t^au^ 
s'il reconnaît son erreur avant d'avoir jeté les dés, 
ou joyé sep dames, il est admis à les reprendre^ en 
remettant son jeton à la place qu'il' occupait. 9i au 
contraire le coup était consommé lorsque l'erreur 
' est reconnue; les points effacés sèraiei^tperçluç, et 
le joueur qui les. a démarqués serait réputé en, avoir 
fait l'abandon ; mais il n'encourrait pas la peine de 
l'école. Cependant si, en démarquant ses points, au 
lieu de, mettre le je^on.à.la bande, il le posait et 
l'abandonnait à une place qui indique la marque d^ 
deux ou quatre ppints, il pe serait plus' admis à 
llparer jcejiie erreur, quoiqu'il n'eût ni marqué le 
trouf ni jeté les dés, ni joué ses dames; il devrait 
remettre son jeton à la place qu'il occupait ; et }'ad^- 
versaire aurait le droit de marquer l'école des points 
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qui mariquàient pour âVôir le tt'ou , et de ceux qui 
auraient été tfiarqués dé resté. La raison en e$t que 
éë qui daràclérise Fécplé par trop, ce quî la con- 
^mbie irrévocablement, c*est l*abûndon du jeton 
en marquant dés points quelconques, indépéïidaiïi- 
ment de là marque du trou : cet acte en effet équi- 
vaut à la marque du trou, et la suppose. 

À cette opinion quelques joueurs en opposent 
une contraire; ils prétendent que le déplacement 
du jeton remis à la bande, sans avoir marqué le 
trou, et même avant d'avoir jeté lè^ àék oM jôué 
les dames, ù'est plus réparable; que lé joûeut quî 
a commis la faute perd les points qu^il avâît ; ou, 
«'il â marqué des points de reste, qu'ïl doit reister 
à cette dernière marqué, éans qu'il en résulte, dans 
l'un et Tautrè cas , aucune école au pi^ofît de l'ad- 
versaifé. 

Ainsi par ce sy5(tètné celui qui, en portant son 
jeton à la bâtide, a fait uh acte qu'on ne peut et ne 
doit considérer que comme un simple abandon de 
sâB points i serait 'traité plus défaVoVablemetit que 
celui qui a. commis une école réelle, et a mîarqué 
effectivement des points 'qu*îl ne gagnait pas, en 
plaçant par exemple son jeton à la'ïttarque dedeux 
points, ce qiui* équivaut à la marqué d'un trôu et 
deux points de reste. Le premier perdrait la toW- 
lité de ses points, le sec9nd n'en perdrait qu'une 
partie : inconséquence înadniissible. Il y a plus, ce 
joueur quî a enlevé son jeton et l'a remis à la 
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bî^^49^ .^P«*#>t ^n,mpyep.iftÉsiUliI>le4'icliappiçr;.à I91 
p^rt0 qufo^ ypMt lui imjjQw, ail du moim.d^ ^ 
reudfe ^ijan^p|ju^ l^jèrç; çat le coup n'éft^it j^ 
eixtfiQvk.pQp^çfmfKéf il .moquerait Ip trou ç* 4/er 
yi^df^t ;pajr;|^inpontes^lej^ ^umisi l,a.p^iifp 
de l:ié)c41^>' SB^NW pjpjtifrait ^tre autre ipe àçl«|i 
faire effacer ce trou et remettre §op je,tow à 1^ 
marque de dix points; alors Tadversaîre marque- 
rait deifx point^d'^oolb;, ^W$i qu'on çbitl^ pratiquer 
à l'égard de celui qui a marqué indûment des points 
à;erM^t^f : :. •. .. '.\: ...... - ! . 

Iie^;f)ftrta^iî$,dte.€ie;syrtèî9Pjl'^ppuient i'^m^h- 

^ jfm^^ ^k ^ i»ffiw*éi§e6cpçii»t§.i ^e l^çs. ç^prtçfe^;, 
peut if>4*»î^e smfAy&f^^^ ^emm^,fiT^^\mp\;éîi^ 
4ieiabl$:>iÇar:g€*:^yi^si!ft}r/Q, n'ây^rttpWsÀ «r^»4f^ 
îles huit 5W dix:.p!Wit^.q»(Qïi yie»t 4^ffftc0r, pe^ 

-^^ 4«flWrPf^;î9U <à m^^^ 4^^ns, ^'il. Qst sjir J^ 
;pQi^ d^;r^ïnplîr; ce qu'il n'j^tjiraitpii faire g^iis lé- 
IP^i^é,.^ k «^i|We de ^i^ priais eût aub^feé : or> 
/en ^i»#JS||wt la focwlté 4f ;1^ r^c^pr^^e, ,sà.jfî^- 
r6^jçiQç>S(efl8^t]bï^péçr^t.A tei.ti^HtViçraittexpjqffté à 
hifet^^ p»^$^:.ççrtftipe(i4u!tTw; ce ^u'il av^tit 

Pour répoî^e.^ çeH^ioibJQetAO» .^ Iji détruire » il 
.Çiulfit-dej rappeler je jpri«d^ him^v^Winm^ et non 
iPQiMifsié^ =<p4e i0U'te/i,JjÇ8;f<>i^.qu%in;Jpueur a;été in- 
4i|it €^ err i^^r p«r>w ^0te qntJlQonque ^e $ar> aid- 
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versaire, H rentre dans toiis ses droits ,'étil est reçu 
à réformer ce que l'induction en erreur Fa déter- 
miné à faire : ainsi dans ce cas le jouteur trompé a la 
faculté incontestable de jouer son coup de hoùveàu. 
Il n^en faut pas davantage pour faire disparaître 
l'objection, et maintenir Tautorité dé ki' décision 
que cous avons donnée. . ^ > . . 

Troiis démarqués mal a propos: ^ 

Si un joueur qui gagne un ou plusieurs trous^ ; 
au lieu de les marqUéren avançant-son- fîehet, le 
fait au contraire rétrograder, et démarqifte par dis- 
tractioii ses anciens trous; si ménîe il les démarque 
tous en mettant son fichet au repos, ce joueur est 
admis à reprendre les trous démarqués mal à pro- 
pos, ainsi que ceux nouvellement gagtié&, -quand 
même i! aurait marqué des points de reste, pourvu 
toutefois que le coup ne soit pas consommé; car 
s'il avait joué ses dames, ou jeté lea^és, alors il 
ne pourrait reprendre que les trous anciennement 
acquis, et non ceux nouvellement gagnés. S'il y 
avait contestation à l'égard des premiers, on s'en 
rapporterait sur ce point au témoignage des spec- 
tateurs, s'il y en avait; ou à défaut de ce témoi- 
gnage, à l'affirmation de l'adversaire. • 

Les deux cas que nous venons de citer sont assi- 
milés à celui où Hn joueur ayant à marquer un ou 
plusieurs trous et des points de reste, se contente 
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de marquer l^s pointu?, mais oublie de marquer les 
trous. • 

C'est un usage consacré par un assentiment gé- Avertisse- 
ncfral et qui a acquis force de i loi, quun joueur marque pas, 
qui gagne des points par le coup qu'il amène, maift S^eT^u^^ 
qui, par le même coup, donne, le1;rou à son adver* ^erirteo^"" 
saire, au lieu de marquer les points quHI gagne, se 
contente d'avertir qu'il né marque pas; et cet aver- 
tissement équivaut à ^la marque réelle avec le jëtôn 
des points gagnés : car, par la marque du trou^ : ils 
seraient effacés 'aussitôt que tnarqués. Cet avertis-» 
iSément suffit 'ppur» priver l'adversaire dé la bre- 
dauîlle<les jetons, s'il l'a ; et alorsil ne peut marquer 
que le trou .simple. Mais si ce joueur qui a*averti , 
parce qu'il croyait donner le trou, ne le donne pas 
effectivement, a4*il le droit, après- son coup joué ^ 
et loi:*squ'il reconnaît son erreur, de* réprendre le6 
points qu'il n'^a pas inarquéà^ en prétendant que son 
avertissement; équ^ivaut à une marque véritable, la 
supplée et produit le même effet? Non , il n'a pas,, 
et ne pëu|t avoir ce droit; car l'ayertissement n'est 
reçu èomme équivalent à la mal^qûe- réelle,' que 
dans le c^s où Ton donne énéctivement le troii; 
mais, lorsqu'on rîe le donne pas ^ il' ne peut produire 
le même effet; Le motif qui a fait admettre cet 
usage, a élé^ de ne pas marquer inutilement des 
points qui seraiint aussitôt effaces, et dans! vi^e 
circonstance ce motif n'existe pas; Cet avertisse* 
ment sert seulement à constate!* qu'oi^ a vu çt re- 
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eomia les points gagaéfi, et qu'il nf pfts^ à ,e^ 
égard , omission véritable. Par cette considérç^tiii^y 
s'il n'y apas écoIe,!il,y a faute; /et .{îen^ur /com- 
mise en croysmt.dminer le trou .qu^>n ne>doimA 
pas, prive nécessairement des pimnls qW(M» ^)^bX , 
abstenu Ae marquer par suite de iCi^le erreuc. .JA 
suit de là, ipiejsirradvmaire a la -bn^ibuill^ d«$ 
jetons, il la eonserye malgré l!aveftissemept« 
' .Miais il eaest autrement siile.joiieuf îqui .croit 
donner Jle.)tnm^ -le :gagne lui«-mi^e« ^Supposon^i^ 
pair exemple, quVyant qujatre peints,, et son adver- 
saire Jmit, tL\batte, piar son; coup d^ dés:, d^Miç 
danfes à vrai, mais qu'il croie. en J^atti^ une à vjnû 
et l'antre à £eiux , et. avertisse en. oonsiéqitence qu'il 
ne marque.pas; idors 'sbn adversaire tO lérdroit /de 
marquer quatre poônts; d!écok qtn im.ik»$)eHt.l^ 
trou. En effet- ^l'ayeriissement! piromtei itidubkable- 
«lentque le jouepr qui s'est absbenadjEffloatarquer, 
fifa É^econnu et Ji?aijcra gagner. ^iie>(pifttre pQinli&, 
^ qu'il in'en «aurait marqué ^^ë.iqu^tre^ s'U^iif; 
maitpié avexxdes jelkms, paîroe qu'H a Airu Tune dm 
tfeniesbattue.à.EaBiix. Or ravterAifisemewt, eb.svpi- 
pléant la BïarqueirééUe, ne poitf iavi»r pjus d'^fi^ 
queïinen aurcritieMiUBMrqueeHet»«»eViIieeeijl*ff«t 
ifu'il «pniase. produire» }est .d'iéter: àî l'iadvensaine lioi 
iHfedottilie de jetons, s'il Ta, eide;ro»bligier.àinan- 
%fifn l&iiiousimpie;;parcequrà oet^gard iLsuppiée 
effeottVi^nent U :marcpe,i et oonsli^te que.pajr^ie 
•des points^ ga^i^sont é&é.>bieirfiec0nmis. 
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' Le d^eloppement que nous avons donné à œ^ie 
décision, et les motifs dont nous rayons appuyée^ 
nous ont paru nécleësaûrés ^>onr combattre et dé^ 
truire Topinioà de i^elqâes jd^ofeûrs qui préten*^ 
dent que, dans* lé premier des cas énoncés, te 
joueur qui a averti, croyait dôtttlêi* lis'froU qu^ii 
hé donne pas, a le drbît, en viertu de ^tSét avertis* 
sèment, de reprendre les points qu'il s'est abstenu 
de iiiarquer. Les «lotîfs que nous. àVohs donnés 
suffisent pour proûverlà fausseté^de^tlè épinîo». 
A Tégard a^ îP^t^ecas (télùi oà ïk joueur 
croyaht donner le troUj te gagne îiii-miêttie), tàs- 
opposans à notre décision convienhet* que celui , 
qui s'èét contehté d'aVei^tir', n^à pas à la vérité le 
droit de prendre le trou, ipàrce qtf il e^t bten * 
prouvé qu^îl n'a;^as ^eéomlu^fef totltUté^es pornt^ 
qu'il gagnait; marà' ih préterideill qu^U peut se 
"mettre à dix poïhts',"et que j>af^<;difeéqûènt il tte 
fait école que des deux ploin^SH^i- miânqu^nt^pi^r 
achever le trou. 'Suivant' eux, s'il est pï'ôUvé qu'il 
n'a' pas vil les huit points qu'il g£^g^%,4l>n'e$tipas 
prouvé qu'il n'en a pas vu six ;'et ainsi il ne doit 
faire école que de deux points. Ce système est tout 
à la fois injuste et inébn^quettt> <cûv^ 4'^iti côté, ^ 
il fait produire ^ un avertisstenient' vague et inr 
'défini plus d^effet que n'en a\n^itpt«Dâttit la mar}- 
qUe réelle; et de rautre/il féttriiitî'te>inoyenide 
couvrir des fauieèi qu'pji aurait pu- edtnmettre^ en 
marquâht avëe dés jetons. En effet, isi cehii ^ 
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avertit, voit plus. ou moins de points qu'il n'eji 
gagne effectivement; si même, n'en gagnant pas 
du tout, il croit tiéanmoinj^^f^n gagner, 11 échappe, 
par cet avertissement, aux écoles qu^il aurait en*^ 
courues enmarquant avec le Jeton» C'est donc un 
usage abusif çAntre lequel les règles n'offrent au- 
^ne garantie. ]S!e.pourrait>-on pas. en prévenir les 
effets en çpnvenant que le joueur, en avertissant 
qjl'il pe, .xQ^quç pas, ser^i? tqiji de spécifier le 
nombre de. pçints qu'il s'abçtientde marquer? 
Le joncnr • Si le joueuriqu'ou a, averti 4.^ ; prendre le trou ne 
wd*dcpre^ l'avait pas,, mais Je marquait péai^moins sur l'aver- 
P^Ud^jiSs :tiSsement qui liû ep est^dcmné^ l'adversaire pour- 
a l'école. pait , s'il s'çn^ apercevait à temps , le lui faire effacer , 
en le réduisait aux points. qi^^il,£fv^it; mais il ne 
pourrait marquer l'école, p^çe, qu'il, est lui-mêipe 
la cause çJq l'erreur. Cepeijdjant il. est- possible que 
ce joueur, par yn, acte 4^, P^^yaise foi, marqué, 
sur cet aye^tissâment^ 1^ ^Wj ^upique s'aperce- 
.vant de l'erreur;, mais il est;ppssible aussi qu'il le 
marque, de bppnç foi : il ^'^sç. jdqÇiC; pa? juste qu'il 
devienne vicfime d'une faute dont il n'est p^ l'au- 
teur.' . - . '. ■:■: -: :--. ;; -^; ■ 

On ne peut . Eu géoécal il cst rcçu eRffioqi^t^ qu'on i^e peut 

profiter d'une «/?, j, ' , . • • ^ * 

erreur qu'on profatcr Q unc crisur qu <Hi. occa$ioiuie; ainsi toute 
parole, tôUtapt^ijpapable d'ioduire^J'adversairej efi 
erreur,, dojpine lieu à. la réfpiîmô^ àe la paît ,4e 
cet adversaire, idesiautejs qu'il, aurait pu commettre 
par suite de; ^tte induction* Si;, par exemple,, un 



• occasionée. 
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joueur ayant jeté son dé, l'adversaire dit : vous 
n'avez rien; et que s'en rapportant à cette parole, 
le joueur néglige de se livrer' à un examen plus at- 
tentif, et oublié de marquer des^ points qu'il gagne 
effectivement; non-seulement ce joueur, s'il recon- 
naît son erreur, n'-encourt pas la peine de l'école, 
mais il a le droit, même après son coup joué, de 
marquer les points qu'il a oinis. L'erreur provo^pée 
par l'adversaire ne peut, ni profiler à cet adver- 
saire,* ni priver* un joueur loyal. et trop confiant 
d'un bénéfice qui lui ^t légitimement acquis ;»ainsi 
dès qu'il s'aperÇoit qu'il a été trompé, il rentre; 
dans k plénitude de son droit, et^n recouvre l'u- 
•sage. 

Le but principal qu'on se propose dans l'établis- 
sement des règles, d6it toujours être de frustrer là 
mauvaise foi et la déloyauté da fruit de: leurs ma- 
nœuvres insidieuses; or, si le joueur trompé était 
décbu du droit de marquer les poii^ qu'il gagne, 
quoique l'adversaire qui a causé l^eiteurne pu t. en 
marquer l'école, cette privation serait encore un 
appât suffisant pour un adversaire astucieux. 

Voyez, pour l'application de ce p^iocipe^ l'ar- 
ticle intitulé : Points ^acés mal a propos y p. 69. 

Le déplacement du fichet pour manquer, des Lefichetd^ 
trous qu'on n'a pas ^-^ne fait pas école, parce qu'en pj^^^écoïc/^ 
principe, pour faire école et pour qu'elle soit 
consommée, il jBlut avoir touché ou ses dames ou 
ses jetons : à l'égard même de ces demieï^s^ il faut 
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les avoir placés et abandoiméft; car tmt ({u% ;$pnt 
^ .^1 waiïif ou qu'on les touobe» on peut ^^s r^cMler , 

Et en. ii'apençôîi de^l'érreur* - • 
Trou Muu Un jcn^eur qui, par, un $e.ul cpup de 4é$i gaguie 
"**'' douze points, et qui:, au Jieu de marquer le trou 
.sans bouger, le intirque eo remattantà la ban4e Le 
jeton qui inaïKyyuût les points qu^l arait précéden^- 
nrent, feit ^eole 4é la iotaiitiéde ces pcnnits. 
Celai qui Lorsqu'iiu joueniT, croyant q|ie son adversair'e 
ê*qui*]Ja?eU quî prend le trou va s'e» aller, lève quelques- 
Zîeî!leftdî «nés de ses «bnes pow irom^e son jeu, ii n'est 
pat école. pj^g^ dans, le cas du cet adversaire ^e détermine k 
rester, privé du iiroit de marquer |es points qu'on 
a pu, par le même coup , lui donner en le battant à 
faux. Commie ce n'est pas à lui à )Ouer, l'aotion de 
lever ses dainies &e peut tirer à ponséquence; il n'^ 
a que le. jet dès dés qui, en pareil cas, détermin^ 
l'école. 
Quand un , Lorsqu^fin Joueinr, croijraat avoir le trou qull 
pM*"^rw^* n'a cependant pas^ le m^rqij^, et rompt ^on jeu 
rompt^^m'é^ pouT s'en aller; Si l'advtffsaire^ partageant son ^- 
S^u**^^bicn ^^^^9 rorii|)ft aussi jen mêmc:itepaps le sien, Je trou 
acquis. ^t ijîeu acquis, et le rele^vé irréuocabIem€;nt ter- 

miné; p^rce que hi rupture simultanée du jeu de 
^>et ddveraaire ne peut être considérée que comme 
un acquiescemeiit ^Sotmaiel etfppsîtif qui légitime et 
cmisomnie le coup. 
Pour faire e- sj un jcnseur,croyantcme9QPfidxcrsaire&itécolA 

eole,ilfautde- ^ . ^ ,. , i • . i % 

< oMrqi^ lad- etlafait ks pdmts de odui-ci, sans les marquer a 
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iùn profit^ il ûe ferait peint écolô: parce que ce ▼ersaire.eis* 
li'eàt |ft>fnt etviâéplaçant les pi^es de^^aârersàire m^*'^*^* 
c{u'ôii fait éûdlé, mais bieh en deplaçatit les riemie^ 
J^ropre^. • 

' Oli ne ^t tias ^emwesser de* nmrqaer ses pointé £coie lai. 
tii de jouer ses daques, lorsqu il n y a qu'un point joué le pre- 
dôntiu j et que Tàtitre à cause du tournoiement du dé ^nLitre^^ 
reste encore inconnu. lyabopd on s^expose à faire J^^ ^^ ^ 
faute; ce qui arrÎEtrerait , si le pirouettement du dé , 
se teriBiinaît par un choc qui changerait la face déjà 
connue de Fautre dé : de plus , il est possible que 
le nombre qtie pi*ésentera le dé qui n'est pasencove 
fixé rende vi<^ieuse où la marque anticipée des ^ 
points, ou la manière dont le premier a été joué« 
Par exemple ) un joueur qui n'a'plus , pour terminer 
le plein de son petit-jan , qu'une demi-case à couvrik* 
à la detixième flèche^ jette ses dés ; le premier qui 
s'arrête présente le nombre d, par lequel il remplit 
indubitablement» Mais s^il s^empresse, avant que le 
second éè isoit fixé , de marquer quatre points etde 
remplît, î( s'expoise à laîre école de deux poii^. En 
effet, si son dernier dé préseiAait encore le nombre 
d, il remplirait par doublet ^ ce qui lui vaudrait six 
points au lieu de quatre ; mais , ayant déjà jonsé 
une dame, il ne Mrait plusà temps de réformer sa, 
tnatque, et l'école serait feite. , - • 

Autt^e ex em^le : Un joueijrala plus, pourterminer 

^n grtod-jaw, qù'ane demi-case k oowwrir à 4a :sep- 

•ème flethe , et il iiè Jui fesie pour la couvrir qu?uAe 
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dame au coin bourgeois, et une en suTrcase àrla 

sixième fiêehe. Si après avoir jeté ses.dés^ dofit l'un 

présenterait. le nombre 2, tandis que l'autre pirauet? 

terait, il s'empressait^e marquer quatre points pour 

le 2 connu qui remplit, il s'exposerait à faire école 

de ces quatre points, si le dé qui n'est pas encore 

fixé donhait le nombre six : car étant obligé de jouer 

[ ce nombre six avec la dame du coin bourgeois qui 

aboutissait par le nombre deux ^ la demi-case, il 

se trouverait dans Pimpossibilité de remplir. 

Ëeok d'é- ; IL n'y a point école d'école : il n'y a point école 

troy. de trou. Ces deux prmcipes sont incontestables ; 

mais on donne souvent à l'un et à l'autre une fausse 

interprétation qui e^dge un éclaircissement. 

D'abord il n'y a pas école d'école , en ce sAis seu- 
lement que , si on fait une école que l'adversairô 
ne veut pas, ou ne croit 'pas devoir marquer , il nq 
peut pour cela être mis lui-même à l'écple. 

A l'égard des trous, il n'y a effectivement pas liçu 
à école ; mais cela doit s'enteildré seulement du cas 
où un joueur qui a le trou simple , le marque double , 
ou bien l'ayant double le marque simple ; car un trou 
double comme un simple est la représentation de - 
douze points; la seule diffét^nce, c'est que le pre- 
mier représente douze points pris sans interrup- 
tion, et le second pris avec interruption dans leur 
série. Le non]i)re des points marqués par le trou 
double et par le trou sitaple étant égal, il ne peut 
donc y. a voir lieu à école ^ mais seulement à fai^j^ 
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démarquer un trou lorsqu'on l'a marqué double, 
ne Payant que simple. Mais, si un joueur, ayant par 
son dé trois trous, p'en marque qu'un, ou si, 
n'ayant droit d'en marquer qu'un ou deux , il en 
marque trois ou quatre, il fait école de douze points, 
parce que trois ou quatre trous sont la représen- 
tation de vingt quatre points, et que ne devant en 
marquer que douze, il fait école de douze. Il n'y 
a donc réellement jamais école de trou. 

Il n'y a pas non plus lieu à l'école lorsqu'un joueur, 
gageant par le coup supenu assez de points pour 
compléter le trou, et même au delà, déplace son^ 
jeton, le remet à la bande s'il n'a pas de reste, 
ou s'il en a, marque ce reste, mais oublie de mar- 
quer le trou , parce que c'est le déplacement du 
jeton posé à la place qu'il doit occuper, qui cavac- 
térise et constitue véritablement la marque ^ et non 
le déplacement du fichet. 

Mais si celui qui gagne un trou sans bouger 
ne le marque pas, l'adversaire a le droit rncontes- 
table de marquer l'école de ce troiu parce que dans 
cette hypothèse, comme il n y a lieu à aucun dépla- 
cement du jeton qui marquait ses points, rien ne 
caractérise la marque de ceux qu'il vient de gagner ; 
au contraire tout indique que le joueur ne les a ni 
aperçus ni reconnus. Il ne suffit même pas d'avoir 
déplacé les jetons de son adversaire, parce que ce 
n'est pas l'actfon exercée sur les jetons de ^et ad- 
versaire qui constitue la marque et peut y suppléer. 

6 
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Faut»» étfuir. Si ufi joueuF croyaiit que son adversaire a fait 
une école qu'il n'a réellement pas faite , la marque , 
ce joueur est lui-même soumis à l'école : c'est ce 
qu'on appelle fausse école. Par exemple, le joueur 
a trois cases dans son grand-jan, il jette les dés, et 
pai' le point amené il battrait le coin de l'adversaire, 
si hii-méme avait le sien; mais ne l'ayant pas, il joue 
sans rien marquer. L'adversaire ne faisant pas at- 
tention que le premier joueur n'a pas son coin, 
l'envoie ^ l'école pour n'avoir pas marqué quatre 
points du coin qu'il croit être battu; c'est une fausse 
école : le premier joueur doit effacer ces quatre 
points et les marquer à son profit. 

La règle sur la fausse école a donné lieu à une 
question dont nous croyons devoir donner ici la 
décfeion. 

tJn des joueurs a quatre points, l'autre en a dix, 
celui-ci amène un coup par lequel il gagne quatre 
points, il marque le trou et deux points de reste ; 
le premier, ne s'apercevant pas comment l'autre 
gagne ces quatre points , croit qu'il y a école : en 
conséquence il démarque le trou de son adversaire, 
le remet à dix pointa, et, rétablissant sa m^que, 
il ajoute quatre points pour l'école à ceux qu'il avait 
déjà, et en marque huit. Celui qui avait marqué 
régulièrement, et que mal à propos on voulait 
piettre à l'école, démontre l'erreur, et reprend son 
' trou avec les deux points qu'il avait de reste ; 

mais il veut en ajouter huit pour l'école encourue 
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par son adversaire. Il prétend que son adversaire ,* 
dont les poinls se trouvaient anéantis par la marque 
régulière du tf ou , s'est mal à propos placé à huit 
points, puisqu'il n'avait plus droit de rien marquer ; 
mais cette prétention n'est point admissib][e. Car 
celui qui, en rétablissant le jeu dans l'état qîi il était 
précédemment, s'est placé à huit points, n'a véri- 
tablement fait erreur que de quatre points. Pour se 
convainere de cette vérité, il suffit de supposer que 
ce joueur, en rétablissant les choses dans le premier 
état, eût laissé $on jeton à quatre points qu'il avait 
précédemment, sans marquer l'école , il n'aurait 
certainement rien marqué; il ne fait donc école que 
de ce qu'il a marqué au delà de ces quatre points. 

Lorsque l'un des joueurs amène un coup par i^ . ^^ 
lequel il donne le trou à son adversaire, s'il a in- ^ ^, »?*^- 
térêt à l'obliffer de marquer ce trou, il doit l'aver- à marquer un 

, . . 11.. 1 troudoitaver- 

tir, et lui imposer cette obligation avaçt que les tir avant que 
dès soient jetés pour le coup suivant ; autrement jetés ^^u^îe 
il est déchu du droit d'obliger à marquer ce trou, et'^e ^pôlnt*' 
Si pour prévenir l'avertissement,, cet adversaire ^^^' . 
s'empresse trop de jeter les dés, il faut les rompr^ 
ou manifester son opposition d'une manière quel- 
conque. Ce qui motive la justice et la nécessité de 
cette déchéance, c'est que le joueur qui a l'option 
et le droit de faire marquer le trou , doit se déter- ^ 
miner uniquement sur la position respective et ac* 
tuelle des jeux et non sur la connaissance des points 
qu'amènera son adversaire. Un avantage aussi exa- 
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géré, et qui bannirait toute incertitude, serait con- 
traire à l'essence même de ce jeu , dont tout Fart 
doit consister dans ime sage combinaison des chances 
du hasard, et non dans la manière de se préparer, 
par des spéculations insidieuses, des moyens de 
jouer à coup sûr. 
obaerrft- Lorsqu'un des joueurs fait une école, ou par 
ë^ê»*OTésu! ™<>îiïs ou par trop, dont les résultats présentent 
Ws o*^*^''" pour lui une grande utilité, on présume ordinaire- 
dessein, ment, et souvent avec raison , que cette -école a été 
, faite volontairement et à dessein. Cependant il arrive . 
quelquefois qu'elle est faite sans intention et par inad- 
vertance. Quoi qu'il en soit , lorsque cette tentative 
^st fréquemment renouvelée par un même*joueur, 
elle élève contre sa loyauté de justes soupçons. L'o- 
• pinion, d'accord avec la morale, la range dans la 
classe de ces pratiques astucieuses et insidieuses que 
nous avons signalées dans le cours de cet ouvrage 
comme réprouvées et bannies de la bonne société , 
sans aucun égard pour les motifs spécieux qu'on 
pourrait alléguer pour les rendre excusables dans 
^rtaines positions. Un joueur prudent île* saurait 
être trop attentif à éviter le piège que présentent 
de semblables spéculations. Il doit à cet effet 
user avec une sage prévoyance des moyens que 
la règle lui fournit': ces moyens consistent dans 
l'option de marquer ou de ne pas marquer l'école, 
d'obliger à marquer les points omis, ou d'effacer 
ceux qui ont été marqués de trop. 
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Ijorsqu'un joueqr fait une école, Tadversaire on n»c8i 
n'est pas obligé de la marquer ; il consulte à cet ma*r^?nnp 
égard son propre intérêt, et se décide en consé- rieUeUrmàr' 
quence. Mais s'il la marque, il ne peut le faire, JJ^^'^JJ*^^^^ 
partiellement; il est contraint de la. marquer dans ^^^• 
sa totalité. 

Si c'est une école par trop, et qu'on ne juge 
pas à propos de la marquer , on se contente d'ef- 
facer les points qui ont été^marqués^ de trop. C'est 
ici le cas de résoudre une question qui a souvent 
donné lieu à contestation. 

On suppose qu'un des joueurs a* Huit points 
avec une di^osition de yen tellement, mauvaise , 
qu'il a le plus.grand intérêt de ne pas recevoir le 
trou, mais de le prendre par son propre dé. Si 
l'autre joœnr fait une école de quatre points, et 
que, par erreur, le premier croie que cette école 
n'est que de deux points et les marqua, son advei^ 
saire peut l'obliger à marquer le trou, et le priver 
ainsi de l'option de ne pas marquer t'école^ Dans 
ce cas le premier joueur ne peut prétendre à se 
-remettre aux huit points qu'il, avait auparavant, 
parce qu'un jeton déplacé et abandonné ne peut 
jamais être reculé, et qu'ayant marqué une partie 
de l'école, il reste inévitablement soumis à la ri- 
gueur de la règle qui prescrit que l'école doit être . 
marquée dans sa totalité. 

L'option de marquer, ou de ne pas marquer une 
école, a donné lieu à la question suivante. 
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Un des joueurs amène un coup par lequel il 
bat en dkéme temps à vrai et à faux; il ne s^'aperçok 
pas qu'il bat k vrai, et joue sans rien marquer. 
L'outre joueur, qui reconnaît récole, la feit ob- 
server, et marque ^quatre points seulement, parce 
que vraisemblablement il ne voit pas qu'il «fit battu 
à faux. Le premier joueur prétend qu'il y a, de la 
part du second, école de quatre points^ puisqu'il en 
aurait dû marquer hulF, tant pour l'école qu'il a lui- 
même fait observer en marquant quati^ points, 
que parc^ qu'il est baltu^ à faux; mais le second 
joueur lui bppose péremptoirement que la règle 
laisse au joueur, au profit duquel l'école a li^i, 
Toption^de la marquer ou de pe pas la marquer; 
que dans cette occasion, il n'était ligourevsçmait 
tenu à marquer que quatm points , ainsi qu'il Ta 
fait; que l'observation par lui faite de l'éoole en- 
courue par son adversaire ne lui avait point fait 
perdre le bénéfice de l'option, et qu'enfin dans 
cette circonstance, il a fait tout ce que la ir^le 
prescrit. 

On ne peut se ne&ser à révi4®nGe de ces mo- 
tife. 

L'obligaticm de marquer une école dans sa tota- 
lité a quelquefois donné Iveu à de fauisses Interpré- 
tations et à de fiiusses aprpiications. du 'principe; 
nous en citerons un exemple, qui «ouv^t a fourni 
matière à des contestations. 

Un joueur d^à parvenu à huit pcEÎnts a , ptar la 
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position de son jeu, le plu& grabd intérêt à s'eh 
aller, ^ par conséquent à oi)tenir la trou par son 
propre dé^ et non par le fait de son adversaire; 
celui-ci essaie de lui teudre un piège pour le priver 
de cette faculté. Afip d'y parvenir il feint de âe 
tromper, et marque deux points qui ne lui spnt pas 
acquis; le premier Joueur -efface ces deux points 
dont il marqi^ lui-même 1 école, et se nfi€^ ^insi à 
dix points. L'adverâàit*e insidieux, feigaant^de per- 
sévérer dans son erreur , renret à huit points léptQ- 
mier joueur, et en màrqUe; quatre ; celui-ci se con- 
tente d'effacer encore ces. quatre points, et se 
ren^et lui-^éme Si dix points, en faisant connaitne 
l'erreur et la démanti^aot; m^is il s'abstient pru- 
'demmait de marquer l'-éoole de ces deux dcM^rs 
pQ^nts. L'adversaire 9^&H prétend que 1 eoole étant 
dans sa ^totalité de quatre points, dont lis pr^<H^ 
joueur «çu ji <d;éjà marqué deHXv U tst tenu de mar- 
quer les deux autres, et par conséquent le trou, 
conforméitH^ à la règle qui veult qu'on ne puis^ 
marquer une école partiellement, et qui oblige im- 
périeusement celuji qui,eti a marqué une pîartie, de 
marquer 1^ totalité, si on l'exâ^. 

Il est facile de reconnaître, dans <;ette question , 
une fausse applicatiou4'un;princi^e incontestable; 
car^ à(a^ l'exemple cité, il n'y a pas^oe école de 
(quatre points, maiail y a deux écoles distinctes de 
deux points cbaounç. Le. joueur a donc eU y^ droit 
de imrit|iK^ la premièire école, sans qu'il en ré- 
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sultat contre lui Tobligation de marquer la seconde : 
on ne peut l'empêcher d'user, à l'égard de la se- 
conde, du droit d'optîoti que la règle lui accorde. 
Atabta. Lorsqu'un joueur fait une école de points que 
qoe le «>ap lui douuc SOU advcrsaîrc, celui-ci a droit de la mar- 
mi^ct^ré^ quer aussitôt que les dés sont jetés; mais beaucoup 
^^^\ de joueurs attendent très-prudemment que celui 

qui a fait l'école ait achevé de jouer son coup, 
parce qu'après ce coup joué ils sont plus à portée 
^ ' de décider s'il leur est utile ou ilon de la marquer. 

D'ailleurs celui qui» a fait l'école joue souvent son 
coup sans s'en apercevoir; et le joue d'une manière 
toute différente qu'il ne le jouerait, s'il en était 
averti auparavant. Par exemple, si celui qui a fait 
l'école n'a plus qu'une case à faire pour achever son 
plein , et que son adversaire n'ait encore que quatre 
points, il pourra mettre dedans, ignorant que cet 
adversaire •va marquer une école qui le mettra à 
huit points; ce que probablement il n'oserait pas 
faire, si l'école lui eût été connue avant de jouer 
son coup. 
Attendre Par le même motif, il est prudent de ne* mar- 
Sîe aitfouë quer les points qu'on gagne en étant battu à faux, 
Se^^*bat*à qu'après que l'adversaire a joué son coup; car cela 
**'**• peut souvent influer sur sa manière de jouer. Il est 

possible que ne s'apercevant pas des points qu'il 
donne, il s'expose imprudemment au danger de 
perdre le trou; ce qu'il n'aurait pas fait s'il eût 
été averti par cette marque trop précipitée des 
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points. Il peut de même quelquefois par préoccu* 
pation prendre le change, et faire école en mar- 
quant à son profit ce qu'il bai à faux. 

Celui qui, ayant \& trou, oublie, après Ta^voir oubu&dé- 
marqué, de démarquer les points qu'il avait, fait ^ST'w 
école d'autant da points qu'il en a de marqués, dé- ^^^ 
duction faite néanmoins de -ceux qu'il pouvait avoir 
tîe reste. Par exemple, si un joueur qui a huit 
points, amène un côlip qui lui ^ donne six, et 
qu'après avoir marqué le trou^ laissé son jeton à 
la même place, il fart école de six points; parce 
iqu'il a marqué fe thou-smis bc^gér, au lièn de nl&iri 
quer seulemeini deux points de resté/ - 
» L'usage et la régularité du jeu exigent que Pon Peine en- 
marque les trous quon gagîfïë l^vaât^é déplacer lui qui enlève 
les jetons. En effet le procédé contraire peut dbnî- ^ntde'ni»' 
nerUeu à dès coritéfiJtations éur t'exiétence de la q««'^«*«*" 
bredouille, dont la vérification nfést- plus aussi faf- 
cile', lorsque les jetons- sont déplaéétf i/il pourrait 
même donner à un joueur de* mauvaise foi ûti 
moyen de couvrir une' faute qu'if aurait commise. 
Sîipposons qu'un joueur qui vient de recevoir 
quatre points >par le dé dé l'adversaire oublie, en les 
mai^quant , àe prendre la bredouille i ^t qu'il amène 
aiïssitôt uii coup qui lui donne hurtupoints, il est 
clair que s-it déplace les jetons avant 4e marqba: 
le trou, et qu'il s'aperçoive envu^ême temps de 
l'omission qu'il a faite, il pourra marquer double , 

le trou qu'il ne^devrait marquer, que s»niple. Vai- 
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neii^nt Ii^i objectei^U-on <|uil nV pfis la brer 
doaUIe, il prouy>erait facik^metH' quil a pris le$ 
douze points de SjUite; puisqu'il n'y. a pas t^ 4e 
cpup iaterflaédiftire; pt é. oti : lut opposait Toubli 
[ qu'il a fait die pr^iidffe là bredouille/ il poiftPFaii 

u'fen pas œnveflk^'J^i. pi^t!nr!é:étafat:iiïiéaïUiie par 
reBlèvômeut des jelona. ' * . : . ' 

Pour pré venjr l'abus qi*^- nous^ vef4ôn3 d'indu 

quer, la r^le y^uJ iqu'en ciaô^le./:(wtfestation isjir 

Ji'§xirt$qçe qu :l4 î*on ^xistèn^ deJa bredf^^U^», 

l'affirmatidn^le/l'^dAfer^aire feâe tee^^ec. toute: incon- 

tittwîe : wiçQp^^^jnwce o^f;adv«fs^îre a le droit 

d'exiger que le tro« âoitmai^q^^^hîipie, parce jqiie, 

^'ily a«ri:i«4^;^:^llpjp¥pyie»t*.dufoit.d«^ a 

- iodûm^ut déplaoé ft^s.jeton'sî paot de niarquerje 

' ' . ".' Xrou. . V. ' ' . \ z, i. .. i, i..^ ' > . ^ 

onnepeàt ' l/pr?qu'u« jouenT ayant 4e»4trou double, tio ^le 

uÎTtiSuTu^ jnapque qiiDe| sii^^le.^ il n*^st»plttfc adriii^ à jrecîtiftar 

biié lorsqu'on g^ oi3ii$ripw:)4Qraglj'il a. tûttdaé Asés ,daiBes pàuc 

a touche ses ^ - * • i • / i i /' • ?• i 

damesoujeté (jouersou coup, oulorsqu'ila jetô'les^ic6; niab^il 
.n'A touché (|tte liçsr jetous, il Jte. pievt:eîico<^*: vo 
. Par une conséquêiice du oijenoe principe, «qalui 
aqûi.niarquie^le trou simple ^litn^de.la manfaçr 
^ouble^ ou qui oublie de itiarqaer |e trou, ebièfre 
i^m dam^pavr^^'lSB aUer , ne d^tiplus étne adians/a 
réformer son.iecreisr, n^êmei^ièâpdJtila rçcohiuitv- 
tiSit avant^;jet«r)lesidés^,çîttce quç Venlèvmù^t 
des ^mes: estiasaimilé a un doàp jobié^ " ' 

t^pl^^."! /Celui <|iiiraft^tpfte<^pointj"4'A^^ ou 
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conserver, quoiqu'il ne remplisse pas outieoo^sèrve etqmmarqut 

/*./ii . 4*1 / croyant rem* 

pas, fait école des pomts qu il a marqués. piiE,£«itéooie. 

Si un joueur pouvant remplir ne remplit pas , ou < ceiui qui ne , 
pouvant conserver ne conserve pas, l'adversaire o^ni'Lni^ 
marque autant de points que ce joueur aurait dû en ^an^kf^" 
marqufsr. iait école. 

Si ce joueur, ayai^t bien reconnu qu'il remplit ou 
conserve, marque les points qui lui sont acquis, et 
que par erreur il lève upe dame qui le mette dans 
l'impossibilité d|3 remplir, ou le force de rompre, ' 
i^feit école; i'^dvf9r$aire efface les poiats et les mar- 
x|ue à son profit 

• Dans l'un comme dans l'autre cas , pet adversaire 
a le droit d'obliger qu 4'en^pecher de remplir ou 
de conserver, sans que s^ déteriaination à cet égard 
cbang^ rien à l'école. 

La rigueur de cette loi fournit 'naturellement Précaution r 
Toccasion de^faire connaître le danger de l'babitude J^r^St"' 
que ^x>ptracLenft certains jpuieurs, lorsqu'ils amé- ^***** 
nent un coup doltit Ttia des points remplit , de jcfuer 
d'abord cèkii d^ deu* pbints qui ne remplit paft; 
car il arrive quelquefois, qg»,;, par distraclioi?, aU 
lieu de jouer le point qui ne remplit J)as, ils jouent 
:celui avec lequfi ils doivent remplir. Par exemple, 
un joueur ftmwfi' 5 ^t 3, et remplit pw 1^ 5;,fci au 
.Ue«k de jo**er premièrement k î5 ,. il veut jouer d'a- 
bord le 3, et que par distractioo aîi lieu de p0i:^kT 
la dame au i)p»>bré de ^, il la.p(>rbè w nombre 5, 
il stf met dani ritnpossibitiAé 4e remplir, et sW- 
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pose à toutes les peines attachées à cette faute. 
Ancmenta* Lorsqu'uu joueur, après avoir fait une école que 
*^" ? •• l'adversaire a marquée , ne reconnaît pas cette école , 
et que, croyatitati contraire que c'est cet adver- 
saire qui fait erreur, il démarque les points de 
cette école et les marque à son profit, celui-ci, à 
son tour, démarque les points du joueur, et ajoute à 
i la première école les points acquis par la deuxième; 

si ce joueur alors, persévérant dans son erreui^, 
' requiert une explication, on doit la lui donner, et 
lui faire connaître en quoi consiste cette erreur. On 
' ne peut admettre comme loyale et honnête la réti- 

cence opiniâtre qu'affectent certains joueurs , qui se 
refusent à toute explication, parce qu'ils espèrent 
que, le joueur persévérant dans son erreur, ils 
pourront, par la continuité d'augmentation d'école, 
tripler ou quadrujiler le bénéfice de la première. 
Faufe nom- Lorsqu'uh jouêur qui à huit ou dix points 
premeî^n^ amène uu coup par lequel il en gagne quatre, et 
^t'nsf''^'^'" qu^o^bhant ceux qu'il a déjà-, il prend pour les 
marquer un des jetons de la biandè , l'adversaire a 
le droit d'ôter ruûe- des deux tnarqùe^, mais il ne 
peut pour cela marquer l'école. Ce qui caractérise 
essentiellement l'école, c'est la: marque' des jetons : 
or, le joueur a bien exactement marqué le nombre 
dés points que lui donne son dé; riiais en les mar- 
quant il paraît seulement avqir f^il abandon de 
ceux qu'il avait déjà, et à cet égabd ii^ne peut être 
assujetti à d'autre peiné qu'à celle d^ âtre privé. 
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Et même dans cette circonstance, pour que la faute 
soit irrévocablement consommée, il ne suffit pas que 
le joueur qui la commet ait plaèé et abandonné le 
jeton. S'il s'aperçoit de son erreur avant d'avoir 
joué son coup, lorsque c'est par son propre dé que 
les points lui sont acquis, ou avant d'avoir jeté les 
dés, si c'est par le point de l'adversaire, il est en- 
core admis à réparer cette erreur ; il peut reipettre 
à la bande le jeton dont il s'était^servi mal à propos, 
et marquer avec le premier jeton les nouveaux 
points qu'il gagne. 

Lorsqu'un des joueurs a huit points avec la bre- 
douille, et l'autre quatre points, si ce dernier amène 
un coup de dés qui lui donne guatre autres points, 
ou même six, il arrive souvent qu'en otant la bre- 
douille de l'adversaire, il se sert du jeton qui indi- 
quait cette bredouille, pour marquer les nouveaux 
points qui lui sont acquis; et alors il 4pit ^remettre 
à la bande le jeton qui marquait ses premiers points. 
S'il néglige de le faire, et qu'il joue son coup^ il 
n'est pas pour cela mis à l'école d^s deux jetons, et 
il est encore à tempâ, même après son coup joué, 
de mettre son jeton à la bande. Mais si le coup 
suivant était joué et consommé, alors il est soumis 
à la loi et à la peine de cette école ; car il est né- 
cessaire d'assigner à la toléi^ance un terme fixe; au- 
trement des contestations s'élèveraient sans cesse, 
s'il fallait remonter à l'origine des coups, et rap- 
peler les faits et les coups antécédens. 
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OiibUd*efira- Ce coup peut être a^iroilé à cetui où un jc»ieur 

dTradvmw*- ^ marque le Irou oublie de démarquer les pomts 

mianu© troi' ^^ l'adversaife , et les laisse par inadvertance à leur 

place. Il est certain et universellement reçu qu'il 

est admis à les oter après avoir joué son coup, et 

même après celui de l'adversaire , lorsqu'il est no<^ 

toire que ces points^ n'existent encore que parce 

qu'on a oublié de les effacer, lorsqu'on a pris le 

trou. Ils ne peuvent être acquis et conservés par 

l'adversaire, qu€ lorsque la succession de plusieurs 

coups rend difficile et litigieuse la preuve de leur 

^ origine. 

École con- Pour Cfu'une école par omission s6it irrévocable* 

nue sous la * ^ * ^ ^ , , , _ . 

dénomination mout consommce, il faut en principe gênerai et ri- 

d'écoleimpos- . . ' i, r i i- i • • i / 

sibie à mar- gou^eux, amsi <^on la établi dans un article pre* 
cèdent, que celui quiia fait ait jeté les dés, ou 
qu'il ait touché ses dames sans avoir Ait f adoube ! 
mais il peut arriver qu'un joueur omette de mar* 
quer les points qu'il gagne, n'ayant à faire aucun 
des actes exigés par la règle pour la consommation 
^ de l'école : c'est ce qui arrive dans l'exemple sui- 
vant, figure m. ^ 
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Le joueur qui a les dames' noires a toutes les 
'cases de sou gr&nd*jan pleines, à Texception de la 
sixième flèche, qui est vide; le surplus de. ses 
dames se trouve placé dans le petit-jan, savoir; 
une seule au talon , - deux à^ k troisième -flèche et 
une en demi-case sur chacune dés quatrième et 
cinquième flèches. Celui qui » les dames bkndhes 
a son plein terminé, et ses trois daines surnumé- 
raires dispersées en surcase sur différentes flèches : 
ni l'un ni l'autre n'a de points. Dans cet état celui 
qui a les dames blanches amène sonnez par lequel 
il gagne douze points , savoir : six pour tenir, et six 
autres parce qu'il bat à vrai la dame de l'adversaire 
placée au talon ; mais, ne s'apercevant pas qu'il bat 
à vrai, il se contante de marquer six points, et, 
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comme il ne peut jouer son sonnez , il n'a par con- 
séquent aucun acte à faire qui constitue l'école et 
la détermine; l'adversaire, privé de ijotis moyens 
de s'en approprier le bénéfice, doit se contenter 
de marquer deux trous pour les deux dames bat- 
tues à f^ux, et quatre pointa de plus fiour l'impuis- 
sance. IN'éanmoins, si le joueur qui a fait erreur ve- 
nait à la reconnaître avant d'avoir jeté de nouveau 
ses dés, alors il aurait le ^roit de |aire effacer les 
trous de l'adversaire, d'en marquer deux lui-même ^ 
et de s'en aller comme sa position semble l'exiger- 
Son droit serait fondé sur le principe qu'on peut 
marquer en plusieurs temps les points qu'on gagne, 
et à mesure qu'on les reconnaît, jusqu'à ce qu'on 
ait ou jeté les dés ou touché ses dames. 

Cependant cette école^serait valablement acquise 
au profit de radv,ersaire, si celui qui est dans l'im- 
puissance de jouer provoquait lui-même cet adver- 
saire de jeter les déç pour le coup suivant, parce 
que cette provocation manifesterait, et constaterait 
d'une manière non équivoque la faute d'omission f 
elle équivaudrait à la déclaration qu'il considère le 
coyp comm^ entièrement consommé à spn égard. 
Il né pourrait plus alléguer l'excuse.spécieuse qu'en 
répondant sur l'interpellation de l'adversaire qu'il 
n'avait rien à jouer, vu l'impuissance, il n'avait 
pas renoncé à un examen ultérieur pour connaître 
s'il battait ou non; que même l'empressement inté- 
ressé de l'adversaire ^ lui faire cette interpellation 
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Va distrait et empêché de se livrer à cet examen. 
Ainsi toute incertitude cessant à cet égard; Tadver-* 
saire aurait incontestablement le droit de marquer 
l'école. • • 

Il en est de même lorsqu^un joueur, à qui il ne 
manquerait quç quatre points pour prendre le der« 
nier trou de la partie, croyant les gagner par le dé 
qu'il amène, se lèverait sans toucher à aucune de 
ses dames, en disant foi gagné. Dans ce cas l'ad- 
versaire, n'ayant aucun dioit réel de macquer l'é- 
cole, parce qu'aucun acte ne la constate et ne la déter- 
mine, n'aurait d'autre ressource que de lui faire re-t 
connaître son erreur, et de faire continuer lapartie. 
Si la partie devait être suivie d'une autre, il fau- 
drait attendre que le joueur qui fait erreur touchât 
ses dames pour les relever et les mettre à la pile, 
parée qij'alors il serait soumis à l'école ; elle serait 
acquise à l'adversaire qui, s^opposant à l'enlèvement 
des dames, marquerait autant de points qu'il en 
manquait à l'autre pour obtenir le trou, et la partie 
continuerait. 

•Quelques amateurs opposent à notre décision un 
système inadmissible et contraire à tous les prin- 
cipes de ce jeu. Nous croyons devoir en démontrer 
l'erreur. Ils prétendent que , dans l'exemple que 
nous venons d'exposer, pour consommer l'école et 
s'en attribuer le bénéfice, le joueur qui a les dame» 
noires peut, avant de jeter les dés, intergeller 
l'autre en It* demandant foiuest-ilioué? Si cçluin 

\ 7 ' 
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ci répond touâ est joué, ou je n'ai rien œ jouer; 
celte réponse détermine, et constitue Técole au 
profit de celui qui #fait l'interpellation, et il ac- 
quiert par-là même le droit de la marquer. Dans ce 
système on reconnaîtra violation de deux principes 
qui sont la base des décisions relatives aux écoles ; 
le premier, qui spécifie les actes nécessaires pour 
constituer une école et la rendre irréparable; le se- 
cond, qui veut que, hors les cas spécifiés dans Ife^ 
règles,- la parole ne soit point obligatoire à ce jeu, 
et ce cas-ci n'y est pas compris. Une règle doit être 
d'une exactitude et d'une précision telle que dans 
son application il n'y ait rien d'arbitraire, rien 
de vague, qui puisse donner lieu à des interpréta- 
tions différentes. Jeter les dés, toucher les dames , 
abandonner le jeton à une marque quelconque, 
sont des actes positifs qui ne sont susceptibles ni 
d'équivoque ni de diverses interprétations. La pa- 
role au contraire offre toujours quelque chose dé 
vague, d'incertain; chacun peut lui donner un sens 
différeht; la" réponse à l'interpellation qu'on exige 
peïitse'fdire en des termes plus ou moins expres- 
sifs, et par conséquent ce moyen ne présente rien 
3e fixe et 'd'invariable. 

Mais, si l'on considère ce Système dans-Fintérêt 
même de l'adversaire, il paraîtra encore inadmis- 
sible. 'Quel est en léffct le j'oueur qu'on puisse sup- 
poser aksez imprudent, assez inconsidéré, pour 
hasarder une interpellation dont l'âRfet presque 
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assuré doit être de rappeler l'attention du joueur, 
de provoquer de sa part un nouvel examen ^ui lui 
fera nécessairement reconnaître son erreur, qu'il 
^'empressera de réparer, en ajoutant aux points 
qu'il avait déjà marqués ceux qu'il n'avait pas d'a- 
bord aperçus ? Dans l'exemple que noiis venons de 
citer, le joueur interpellé marquerait deux trous 
et s'en irait; et le joueur aux dames noires, par 
suite de son interpellation indiscrète , se trouverait 
privé non-seulement de deux trous et quatre points, 
inais encore de toias les avantages que lui promet- 
tait, pour l'avenir, la position défavorable de l'autre 
jeu. Ainsi, au respect qui est dû aux principes, se 
réunit l'intérêt même de celui à qui on voudrait 
attribuer le bénéfice d'une semblable école. Tout 
concourt donc à confirmer la disposition de la règle 
qui déclare toute école semblable, impossible à 
marquer. 

Quelque soin que l'on prenne pour prévoir tentes Nécewité 
les difficultés qui peuvent survenir, et pour re- auxpîl^dpeî 
cueillir tous les coups litigieux , chaque jour néan- ^H^^^ jf^I 
moins il s'en présente qui n'ont pas été prévus, j^^i^^'q»»»'^- 
qui n'ont même pas dû l'être. Plusieurs en -effet 
n'ont pour fondement que de vaines et futiles sub- 
tilités qui attestent encore plus la mauvaise foi que 
Timpéritie de ceux qui élèvent ces contestations. 
Cependant quelquefois elles sont soutenues avec 
tant d'art, appuyées de raisonnemens si spécieux 
qu'elles font naître d'abord quelque incertitude, 
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quelque divergence d'opinion parmi ceux à l'arbî- 
trage»desquels on les soumet. Pour écarter le nuage 
dont on cherche à envelopper ces difficultés, et les 
réduire aux élémens les plus simples , il faut tou- 
jours remonter aux principes et aux règles qui sont 
applicables aux questions à décider ; car c'est dans 
ces principes qu'on doit en chercher et en trouver 
la solution. Les difficultés dont nous allons rendre 
compte, et qui, quoique très-simples et très-faciles 
à résoudre, ont cependant donné lieu à quelques 
différences d'opinion. Confirment notre observation. 
Premier Le premier des exemples que nous allons citer 
à l'appui de cette maxime est bien propre a en faire 
connaître l'importance. Cet exemple présente la 
solution d'une difficulté qui a ^é soumise à notre 
décision. Le concours des circonstances qu'elle pré- 
sente nous semble y attacher un intérêt d'autant 
plus grand, qu'aucune des règles n'y semble appli- 
caMe d'une manière assez spéciale pour en déter- 
miner la solution; ef q^e cette solution, vu les 
divers incidens que présente l'exemple, exige l'ap- 
plication de différens principes : c'est ce que nous 
allons faire connaître par l'exposition de ce coup. 
Pour rendre plus facile l'intelligence des expli- 
catioiîs que nous nous proposons de donner, nous 
joignons un tableau figuratif dés deux jeux qui en 
fera mieux connaître l'état que la description que 
nous en pourrions faire. 
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'' Le joueur aux dames noires, qui occupe la partie 
supérieure du tablier, a dans son petit-jan une dame 
au .talon, et il a fait les deuxième, quatrième et 
cinquième cases, il a fait dans son grand-jan les 
septième, huitième et neuvième cases et celle du 
coin. Le joueur aux dames blanches, qui occupe la 
partie inférieure du tablier, a dans son petit-jan 
une dame en demi-case à la troisième flèche, et il 
a fait sa case du coin bourgeois, il a fait ses sixième, 
septième, huitième et neuvième cases, il a une 
dame en surcase sur la septième flèche, deux sur 
la huitième, et une sur la neuvième. 

Dans cette position de l'un et l'autre jeu , celui 
qui a les dames blanches amène sonnez; on voit par 
l'examen de son jeu qu'ij n'a qu'un seul mpycn de 
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jouer ce sonnez ; ce moyen consiste à prendre son 
coin naturellement avec les deui dames du coin 
bourgeois; mais, au lieu d'en user, il le joue par 
inadvertance en prenant son c^n par puissance 
avec les dames de la sixième flèche. L'adversaire 
qui s'aperçoit de Tewcur réforme Iç copp, jet remet 
les deux dames indûment placées dans le coin sur 
la flèche qu'elles occupaient. Alors le' joueur- aux 
dames blanches, ne pouvant jouer son sonnez au- 
trement, prend son coin naturellement. L'adver- 
saire lui oppose la règle qui prive cdùi qui, pou- 
vant prendre son coin naturellement, le prend par 
puissance, du droit dont il n'a pas usé de le prendre 
naturellement ; mais le joueur aux dames blanches 
combat et détruit cette opposition pât le principe 
incontestable qu'un joueur né peut être privé de 
jouer la totalité de s^on poirit, lorsqii*il y a possibi- 
lité. Le jôiicUr aux daîmés noires , fôlrcé de recon- 
naître la vérité dé ce principe et de s'y soumettre, 
exigé alors (pie le coup soit maintenu tel qu'il ft 
été d'abord joué. Mais on lui objecte qu'ayant lui- 
înêtné réformé le coup , remis les dames à la placé 
qu'elles occupaient j et rétabli lé jeu dans l'état où 
il était,* il à, par cet acte, réiiitégré le joueur aùt 
damés tlanches dans le dt-oit, et même dans l'obli- 
gation déjouer son sonnez autréinent; et comme 
la seule tnànière possible de le jouer est de prendre 
lé coin hàtiirâlement j il ne peut s'y opposer, et sa 
réclaination tardive hé peut avoir d'effet. 
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Cette soJtitioniiQus semble péremptoire, elle est 
fondée sur deux principes également certaine et^ 
incontestables ;^lfe premier de ces principes. est quc;^ 
lorsqu'un joueur a réformé, un coup joué iiré^uliè- 
rement par son adversaire, et qu'il a rétabli I,ui*^ 
même les dames à la place qu'elles occupaient ci«> 
devant , il n'est plus admis à exiger que l'irrégulaiité 
primitive soit maintenue, attendu que, païf le vér 
tablissement du jeu au premier état, il manifesta 
suffisamtn^nt sm acquiescement, et n^me sa vo^ 
kmté que tout ce qui a précédé soit considéré 
comme nul et |ion avenu. Ije second principe qui 
^érive du premier ^ est que le coup étant con6i4éré 
comme nul y celui qui avait commis Tirrégularit^ 
est réintégré, par cette nullité, dans le droit 4^ 
jouer la totalité de son 4)oint, puisqu'il en a la po&- 
çibilité; et comme, dans^ Je présent exen^Ie, ctett^ 
possibilité û'existe que d'imç seule manière, savoir: 
^n pret^suit so^ coin naturellepient, on t^e pept: 
l'empêcher d'en user. 

Un jouerur bal^^u à faux tie s'en aperçoit pas, .^.nmfj*^"^ 
il jette SQ]^ à4r et &it par conséquent quatre points 
d'école ; par ce coup il bat à vrai et à £aux^ ij 
jaaarqueqiiatre points pour 1^ dame qu'il bat à vrai, 
{'adversaire en^ marque Uuit, savoir : quatre pp^r 
l'école, # qu^re parce qu'rl est battu kfat^jiiig^i^ 
il marq^ ces fannt points ^en bredouille, eii a^t^il 
le droit?. Ifofi, car ces points sont eompoçé^ d^ 
deux ^éiDeq^ dî^évens, et n'on^ pas été ^quis si* 
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multanément. Les quatre points d*écoIe doivent être 
marqués avant les quatre points que le joueur gagne 
par son coup de dés ; les points au contraire qu'il 
donne en battant à faux, résultant du même coupP 
de dés, doivent être marqués après ceux qu'il gagne 
en battant à vrai.Si l'adversaire eût marqué les quatre 
points d'école dans le temps où il devait les mar- 
quer, la marque de ces quatre points aurait pré- 
cédé celle du premier joueur à qui par coi^séquent 
aurait appartenu la bredouille, dont aussitôt il eût 
été privé par la marque des quatre points qu'il 
donne en battant à faux. Pour rendre cette vérité 
plus sensible, on peut supposer qu'à l'époque oti 
l'école a été faite, chacun des joueurs avait déjà 
huit points; si le joueur qui a fait l'école, et qui 
par le coup subséquent a battu à vrai,' eût marqué 
le trou, l'adversaire s'y serait opposé avec raison; 
réclamant la priorité à raison de l'école j il aurait 
marqué lui-même ce trou en effaçant.les huit points 
que chacun syait. : - ' ' 

mS^'^* Un joueur, dont ^adversaire a déjà huit points, 
a son grand-jan plein, à* l'exception^ de là dixième 
flèche qui est vide; trois de ses dîmes sont placées 
au coin bourgeois, et les deux dernières sur deux 
autres flèches du petit-jan. Dans cet état il amène 5 
et as , ne voulant pas s'exposer à perdre le trou en 
mettant le 5 en demi-case sur la flèche vide, il joue 
tout d'une en portant au coin de repos une des 
dames de son coin bourgeois, mais tmbliant qu'H a 
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joué tou)t d'une, et croyant qu'il lui reste encore. 
Tas. à' jouer, il jôue cet as dans son petit-jan. L'ad- 
versaire prétend que, puisque api'ès avoir joué la 
première dame, on a encore joué l'as, cette pre-, 
mière dame ne peut représenter que' le 5 qui est 
un des élémens du coup qui a été amvné, et que par 
conséquent il a le droit de faire rétrograder cette 
dame en la plaçant à la dixième case vide. Cette 
prétention est*elle fondée? Non, car c'est un prin* 
cipe bien reconnu que, c^uand une dame a été d'à* 
bord jouée et abandonnée régulièrement à la place 
qu'elle doit occuper, quelque vicieuse que soit la: 
manière 4ont la deuxième dame est jouée, or ne 
peut exercer aucun droit de réforme sur cette pn»-i 
mière dame jouée régulièrement : or, ici, la dame 
qui a été placée au coii^ de repos, a. bien occupé la 
place indiquée 'parla totalité du point 5 et as, la 
faute commise d'avoir joué ensuite un as ne peut 
donc avoir aucune influencé à son ^gard; et il ne 
reste à l'adversaire que l'option de faire remettre 
la dernière dame à sa place, ojii de laisser subsister 
le coup tel qu'il a été joué. , - r. . 

La justice 'de cette décision deviendra cihçoffe 
plus palpable en établissant une autre hypotliïese; 
C'est celle où l'un des joueurs n'aurait plus àooii; 
vrir, pour terniiuer son plein, qii'une idame en demi** 
case à la spptième flèche, on suppose quece joueo^ 
amène 6 et as, et. qu'après aybir marqué quatre 
points, .il. couvre cette demi-case. .avec une dâfooe 
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enlevée du talon , ce qui achève le plein régulière*^ 
ment ; inais par inadvertance , et croyant n'avoir pçiç 
joué ia totalité de son point , le même joueur mel 
Hibséquemment un a» à ba» dan^ son petit -jauw 
Pourrait-on, dans* cette hypothèse, préteadre que cq 
dernier acte frappe de nullité le plein précédçm-' 
ment consommé ,» et cçnti^e lequel jusqu't^lors on net 
pouvait objecter aucime irrégularité ? Assiimilera- 
t-on ce coup à celui où Ton* aurait terminé le pl^in 
par une fausse case, fc'ast-à-dire en couvrant aveo 
isne dame qui: a'aboutit pas? Pensera-t-^)n qUe k 
joueur devra être soumis à la même peine dans l^itn 
eomme dans l'autre cas ? Une par^iUe f>rétenti€fl^ 
^ s«rait inadmissible^ et ne pcMûrr àtik être adoptée même 
par les joueurs les plus rigides et les plusf èévhtè^i 
. Voyez encore .les exemples suivais ^ savoir : Je 
paragraphe à la suite de te £atusae école, ceux à \s^ 
^ite de l'article intitulé: Oâ n'est paa obligé tk 
marquer une école ; si on là marque^ elle ne peiH 
l'eitre pariieUèmènt^ èi le paragra^ihe. cf^i sôit cet 
article. . ; . . ' ' « , 

Nous n'avons pas cru devoir signaler dans oè 
otetpTtre certaines rnsmoeuvres, certaines ruses in- 
sidieuses que ^e permettent des joueuila cupides ep 
peu délicat^ pour surprendre là bonhé foâ de leurs 
mlrersaires , et profiter d'erreurs qu'ils ont sq pré^ 
parer adroitement. -Toos ces moyens^ qui nedif- 
fèi'ent de h. fraiide que par ttoe légère nuance, 
dfXDt réprouvés par les société h(Hmèles, à l'tltilitç 
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desquelles cet ouvrage est exclusivement consacré; 
et nous croirions dëlûérlter dans leur opinion, û 
nous leur présentions une série de pareilles spécu- 
lations. Dans la rédaction des rè^es, nous n'en 
avons admis aucune que ne puisse adopter la plus 
scrupuleuse Foyàulé, et qui né s6it en vigueur parmi 
les joueurs les plus intègres : mais leur sévérité a 
des boroes fixées par la raison et là justice ; pré- '- 
tendre les éicédër, pfréparér mêtne des pièges prour 
avoir le prétexté et roccasion d'en faire une appli- 
cation exagérée, c'est un àbtrs d6trt le principe nte 
peut exister que dans une cupidité immorahe. La 
plus sûre garantie corttrè la mafuvâîàé foi des joueur^ 
qui se livi'éhf à dé pdreilles spécuktions , c'est d*é- 
viter dé joàer aiéb cfux» ^ ■ . '^ 
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CHAPITRE IV. 

Lois dû coin de repos. 

On ne peut On ne pcfut jamais mettre une dame seule dans 

iSn^kdanr le coin de repos, on ne peut Focçuper qu'en y plar 

**" ****^ çaht deux dames à la fois. On ne peut pareillement 

évacuer son coin qu'en déplaçant les deux dames 

à la fois. . . 

On ne Dans aucun cas, ni pour quelxjue motif que c^ 

^coi^^^ .soit, on ne peut occuper ,1e cpinide son adversaire 

•dremirc. ^^j p^^, ^^^ ^^j p^^^ àexxyi dames^ .ou peut se^ement 

quand il est vide, et qu'un des points qu'on a 
amenés y aboutit, emprunter le passage pour ar- 
river tout- d'une à la flèche, où le point entier 
aboutit. 
Pcme On ne peut pas preudre son coin par puissance, 
lai qui, pou- lorsquon peut le prendre naturellement; cette 
•on cofn^nl! ''f gl^ uc souffrc aucuuc cxccption , pas même celle 
fc'^re^^^pap q^i aurait pour objet la conservation du plein du 
^^^^'^' petit-jan. Si l'on fait erreur à cet égard , l'adver- 
saire a le droit de faire jouer tout d'une le point 
amené, si une des dames qu'on a jouée peut aboutir 
par ce point à une des flèches vides de son petit-jaii. 
Si la chose n'est pas possible, la peine pour celui 
qui a commis la faute se réduit à être privé de la 
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faculté qu'il a de prendre son coin naturellement, 
et il joue à son option le coupjde toute autre ma- 
nière. (Voyez pour une exception l'exemple p. i o i .) 

Celui qui a évacué son coin peut le prendre une Pnnâm 
seconde fois, même par puissance, lorsque celui êeconde fois, 
de l'adversaire est vide. puiasancc 

Pour le surplus des règles relatives au coîn^ 
voyez le vocabulaire, aux mots Battre le coirij Battre 
les deux coins et Coin. 
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CHAPITRE V. 

" Lois pour s^en aller ou pour rester. 

Condition» Toutes les fois qu'on obtient le trou par l'effet 
"elTiîerr" ^^ soH propre dé on peut s'en aller, soit qu'on mar- 
que ré^ement ce trou, ; soit qu'on oublie de le 
marquer; mais on ne peut s'en aller si ce trou est 
acquis par le dé de l'adversaire. 

(Voyez l'exception au paragraphe, pag. 112.) 
La parole Quaud OU dît /(g m'en vaisj on ne peut plus 
^*urs'enidîw TCStcr; quaud on dit je reste^ on ne peut plus s'en 
ou pour res- g^jj^j.^ Dans CCS cas là parole est obligatoire. 

D'après Tusage il y en a deux autres où la pa- 
role équivaut aussi à un acte positif, savoir : l'aver- 
tissement qu'on «e marque pas les points que l'on 
- gagne, lorsque, par le même coup, on donne le 
trou à l'adversaire , et le mot je romps ^ qui équi- 
vaut à l'action de rompre réellement le coup de 
"dés de l'adversaire au moment où il les jette'. 

Il serait convenable que, lorsqu'on s'en va, la 
règle obligeât de dire je m'en vais avant de tou- 
cher à ses dames; mais l'usage contraire a telle- 
ment prévalu, qu'on ne peut à cet égai^pllélever 
aucune difficulté. Cependant cet usage offre des 
inconvéniens, et un moypn de couvrir astucieu^e- 
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ment de grandes fautes. Par exemple, un joueiw 
jiyant, parce <jtt'il remplit, le trou et rien de reste, 
touche et lève, parerreur, une dame autre que celle 
avec laquelle il doit 'remplir; s'il s'en aperçoit, ce 
qui arrive pi'esque toujours avant d'avoir po5f cette ' 
dame, ii échappe à l'école et aux suites funestes 
de sa faute en rompant son jeu pour s'en aller, 
. parce que le tirou qu'il a pris lui en donne le droi^. 
Il en serait de pnême si, ayant l^uit points et ou- 
bliant, en prm^ttt le trou, de les démarquer, il s'en 
apercevait au moment où il prend ses dames pour 
remplir, parce que, pour se soustraire à Técole 
des huit points qu'il aurait encourue, il mettrait ses 
dames à la pile pour s'en aller. • 

Quand on prend un trou, et qu'on a outre ce On ne peut 

^ . * ^ '^ • 8 en aller lors- 

trou des pomts de reste, si on les marque, on n'a qnpn a^ar- 

plus le droit jde s'en al|^r. * qu'on *a^&** 

Celui gui a un trou et des points de reste peut '^^^' ^ ^^ 

déplacer les jetons^ et les déposer à la bande où on pos» les je- 

les place ordinairement, pendant qu'il délibère sur de pendant 

1 ^' y'i ^j j ' A^ . qu on délibè- 

le parti quil |)reDdra, sans que- ce dépôt puisse re. 
préjudicier aucunement a son droit d'option de s'en . 
allerou de rester* 

Celui qui croit awir un trou qu'il n'-a pas, et qui, Peine qnVn- 

* . , . 5 11 eourt celui 

après 1 avoir n»rque, rompt son- jeu pour s en aller, qui , croyant 

foit école des points qui lui manquent pour mar- ©^^ rayant 

quer le tïjou; et il ^eut être forcé de jouer, au j*e^*^ur«*en 

«hoix de son adverôâîre^ celles des dames qu'il a "^^^^ 
touchées en rompant son jeu^ Ainsi, par e^xemple, 
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un joueur qui a déjà six points'en gagne quatre en 
amenant un point par lequel il peut remplir ou 
conserver son plein; mais par inadvertance il mar- 
que le trou et rompt son jeu pour s'en aller ,. l'ad- 
versaire alors a non-seulement le droit .de marquer 
l'école des points qui manquent pour compléter le 
trou, mais il a aussi celui d'obliger à jouer les 
dame^ qui ont été touchées et enlevées par le joueur 
en rompaot son jeu, lorsqu'il y a possibilité de les 
jouer. Il a même l'option de faire jouer celles de 
ces dames touchées qui conviennent le mieux à son 
intérêt; d'où il arrive souvent quele joueur qui avait 
réellement la faculté ou de remplir ou de conser- 
ver, s'en trouve privé par cette obligation que lui 
impose l'adyersaire; et dans ce cas on ajoute à l'é- 
cole des points qui avaient été marqués de trpp, 
celle des points tnarqués pour remplir ou con- 
server. 

m 

Ce T»"^ Si un joueur ayant déjà dix points amène un 
joueur, pou- coup qui lui cu douuc douze, mais qUe, par erreur, 
1er, a marqué croyaut eu gagner quatorze, il raaj-que trois trous 
Sc^trous°qSî ct rompt SOU jeu pour s'en aller, l'adversaire a le 
n'eu gagne, jj,^jj. j^ l'obliger à rester, de le remettre à dix 
points en lui faisant effacer deux trous, et de mar- 
quer l'école de deux points. Si l'erreur avait lieu en 
seps contraire, c'est-à-dire si le joueur qui a amené 
un coup par lequel il gagne réçUement trois. trous, 
croyant n'avoir que vingt -«deux points, ^e contente 
de marquer un trou et s'en va, on ne peut le forcer 
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è' rester «t le 'soumettre à la. peine de l'école; il 
perd iseulemeiKt leii deux. trous- qu^il a omis de mar- 
^aer« dont il ek réputé avoir fig^. abandon, et cet 
abandon ne peut ni ne doit lé priver de la faculté ' 
de s^en aller. 

La différence que la règle établit , dans ce cas , 
entre l'école par moins et l'école par trop, et la 
rigueur qu'elle prescrit contre la dernière, nous 
paraissent justes et nécessaires. Le bénéfice qu'une 
école par trop peut donner à celui qui la fait, si 
elle n'est pas reconnue, et le préjudice qu'elle 
porte à l'adversaire, ne permettent pas de la laisser 
impunie. Des joueurs de mauvaise foi se livreraient 
trop fréquemment à cette tentative, si le succès 
n'était balancé par aucun danger^ C'est afin de pré- 
venir un tel abus que la règle doit se montrer sé- 
vère, et déterminer une peine dont la rigueur em- 
pêche de se livrer à de pareilles spéculations. Danss 
récole par moins au contraire, celui qui la fait ne 
porte préjudice qu'à lui-même, et ce préjudice 
même devient utile à son adversaire. Il ne serait 
donc pas juste d'ajouter à la perte de deux trous 
que lui fait éprouver son erreur, la punition d'être 
privé de la faculté de s'en aller. 

A la sortie des dames au jan de retour, celui qui ceiui qui, 
lève ses deux dernières, et qui obtient le trou par touîtprendîê 
les points attribués à cette chance, a le droit de 5^^ Ç^ ^« 

^ ^ ^ ^ droit de sor- 

s'en aller; et ce droit peut lui être utile, surtout à tie des dames, 
la partie à écrire, lorsque ce trou lui donne le ici 

8 
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marqué; parce qu'alors, en s'en allant, il terminé 
ce marqué, lequel continuerait, »'il ù'annonçait pas 
qu'il s'en va, avant de jeter son de pout recomn 
mencer le tnarqtié suivant» * ' ; ' i . .. . 
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CHAPITRE VI. 

Lois du plein. 

Pour tpvt Cf3 qui a rapport aux points que l'on 
:gagne, soH en faisant le plein, soit en le conservant, 
ainsi qu aux différentes ma;Qières de remplir, voir 
lec hapitre IX du petit-jun^ les lois à cet égard étant 
les mêmes pour tous les jans. ^ ^ 

Lorsque des deux points amenés l'un achève le Remplir, 

-, „ . •! 1 \ • 1» quoiqu'on ne 

plem, et 1 autre est impossible à jouer, on remplit |>uisse pas • 

t * ' . • • 1* 1 !• jouer un des 

nécessairement; mais si, au heu de remplir, on Jjoints ame- 
peut jouer l'un et l'autre point, on y est forcé, et "^^^ 
on ne remplit pas, 

Lorsqu'ayant son plein, on ne peut jouer ni l'un Conserver 

• «• 1 . , , par impuis- 

m 1 autre des points amenés, ou lorsque pouvant sance. 
jouer l'un sans rompre, on ne peut, de quelque 
manière que ce soit, jouer l'autre, on conserve par 
impuissance. 

Lorsque des deux points amenés on n'en peut . Jouer le 
jouer qu'un, on est foicé déjouer le plus élevé, si ^yé. 
cela est possible. "" 

Celui qui remplit par un des points, mais qui est Re^iipiireii 
obligé de rompre pan l'autre point, ne remplit pas 
effectivement, et ne doit rien marquer; c'est ce 
.qu'on appelle remplir en passant. 



passant. 
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Befaire Quand OH d roHipu le plein de son grand-jan, an 
X"i!èl°e"°et peut le réfaire une deuxième ^ mênie une troî- 
f(lis *'""'^™* sième fois; le profit en est toujours le même que 
pour la première fois : ç'^st pourquoi, lorsqu'on est 
obligé de rompre , et qu'on peut le faire par plus 
d'un endroit , il faut clioisir celui qui donne le plus 
de chances pour remplir de nouveau. On doit pré- 
voir ToMi^ation oîi l'on peut être de foinpre son 
grand-jan , et se conserver au moins une dame dans 
le petit-jan pour remplir de noiiveau. • ' 
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CHAPITRE VIL 

Lois dujan de retour et de la sortie des daines. 

La rjévolutîon. entière du^ trîctra,c, lorsqu'elle- 
s'accomplit , et qu'elle n'est pas interrompue par 
l'exercice du drqit qu'a chacun des joueurs de s'en 
aller, consiste à faire parcourir successivement à 
toutes ses dames les quatre jans du tablier, pour 
les sortir enfin par la bande contiguë aîT talon de 
l'adversaire : cette sortie a des règles particulières^, 
qu'on va exposer. 

Les lois du plein et de la conservation sont lèp , 
mêmes au jan Ae retour, qu'à tous les autres jans; 
ainsi on ne s'occupera que des lois relatives à la ' 
sortie. 

Pour jouir de la faculté de sortir des dames hors Tbatw le» 
du tablier, il faut qu'elles soient toutes passées dans étre^^eûtré"» 
le petit -jan de l'adversaire; d'où il résulte, que si ^^^l^^lttis 
on n'a plus qu'une dame dans le jan qui précède, et "^'^bUer^*^* 
qu'on amène un point par lequel on puisse entrer 
cette dame , on peut, après l'avoir entrée, sortir 
une daiQe par l'autre point. 

Par exemple, si l'on avait dans le jan qui précède 
une dame sur la , sixième case, ayant toutes les 
autres dames entrées dans le petit-jan, et qu'ame- 
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nant 6 et 5, on pût remplir par le 5 avec Fa 
dame qui est sur la sixième case^ et jouer ensuite 
le 6 avec une dame suniuméraire au coin bour*- 
geois, en faisant usage du privilège de la bande, on 
doit jouer ainsi , sous peine de Pécole. 
On peut Lot^ue toutcs Ics dames sont entrées, on peut 

•ortir toutes % •■ .• i i 

le» dames qui ^ chaquc coup , sorlir deux dames, pourvu que^ 
u'we.'** * P^^ l^s points amenée , elles puissent aboutir Tune- 
et Pautre précisément à la bande de sortie , et y 
faire case ; car cette baflde est dans ce cas considé- 
rée coinme une septième flèche. 

Ge principe est incontestable, et il est sî bîeife 
reconnu, qu'il ne nous resterait rien à ajouter, si 
nous ne jugions nécessaire de signaler une décisioa 
qui lui est manifestement opposée. Elle se trouve- 
consignée dans un ouvrage peu connu , et qui pré- 
sente plus d'erreurs que de vérités. 

Cette décision porte, i^ que lorsqu'il reste en- 
core une dame à entrer dans le petit-Jan de retour, 
on est obligé de jouer avec celte dame, en l'entrant,, 
le plus fort des points amenés ; 

2^ Que tant qu^on n'a pas fait le plein du jan 
de retour, fet qu'on peut encore le faire, on ne peut 
jouir du bénéfice de la bande, mais qu'on est 
obligé "de jouer dans Tîntérie^ur dû tablier la totalité 
de son point, quoique toutes les dames Se trouvent 
entrées (i). • 

(i) tJne décision à peu près semblable se trouve consignée 
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Nous croyons inutile de combattre une décision, 
si contraire aux usages reçus, et nous ne nous en. 
«ccuperioDS pas, si elle ne nous fournissait une- 
Bouvelle occasion, de détromper certains joueurs, 
inexpécin^entés qui adoptent avec une confiance 
aveugle, même less eireurt. q[u'it$ trouveot consi<- 
gnées. daQ& des ouvrages niiprimé$ : préjugé que 
NOUS avons déjà eombattadans le cours de ce traité^ 
en établissant que dan^les eoups litigieux, là véri- 
table, la seule autoiîté que fx>n' doive oonsulter 
avec confiance, c'est celle des principes, et non les- 
ouvrages. d€m$ lesquels. oo tmuve de ices décisions, 
faasaedécs qui nepeuv^ntinapii'er d'autre conviction, 
que celle de l'ignorance, oaau inoÎD» de Tinexpér^ 
BieQ<0de l^ues. auteurs^ 



Pour mieux faire connaître le* procédés à suivre^ 
poun la sortie des dames, il^faut distinguer tous les* 
di>^ers points qu'on peut amener, par trois dénomi- 
nations différente$, savoir : les points sortans, les-. 
points excédans, et les points défaillans. 

" ' ■ - ' ■' j • 

dans un de» ouvrages roeiïtionnés au €ommcncei|nciit de- 
notre iRtroduc^oii,,etqui est inftituké : Le Jeu de Tridraç. 
Il est YKai qu*à la fin de Farticle Tau^efir ajoute que sa 
décision u'est pas approuvée à Paris , et qu'un usage con- 
traire y a lieu. Une pareille décision ne détermine rien , 
Glisse la question indécbe ^ et ne peut produire d'autre effet 
c]ue d'ouvrir un vaste champ aux débats et aux chictaies, que 
la 'fixité àe& vègles tjBod av contraire à prévenir. 
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Points 8or- Les points sortans sont ceux, dont le nombre 
aboutit* exactement à k bande par l'une des dames; 
alors, quoiqu'on pût jouer ce point dans l'intérieur 
du' tablier, on a te droit de placer suria bande les 
dames qui se trouvent y aboutir par ces points. 

Points ex- Les poiuts cxcéd^ns sont ceux • cpion ne peut 
jouer dans le tablier, et qui, par leur nombre, abou- 
tîâsèàt au delà de la bande; alors on sort <îeux des 
dames les plus éloignées de cette bande. 

Points dé- Les points défaillans sont ceux dont le Nombre 

né pouvant aboutir par aucune des dames a la bande^ 

^e peuvent'jouer néanmoins dans \é tablier; on- ne 

peut sortir des dames par ces points^^ et on est 

obligé de les- jouer. . i ;* ' 

Fante Celui qui, ay^nt ai jouer un point sortA, se 

prend une da- trompc , ct touchc «nc damc qui, par ce point, 

airtrè?"^**^ peut être jouée dai^s le tablier, fait faxUe, et est 

obligé de la jouer préférablemont à celle par la;- 

quelle il aurait pu sortir. . , 

peux points . Celui qul amène deux points défaillans ne peut 

déîaiilansréu- .• i x ,. | -, . .' 

nis peuvent sortir aucuue dame^ a moms que les deux pomts 
poiTt^'LrtMit. ^^^^^^ »^ *^ tr^mvent aboutir à la baade. Si, par 
exemple, un joueur n'a plus que deutc dames à 
sortir, posées l'une et l'autre sur la pénultième 
flèche, et qu'il amène béset, ce sont deux points 
défaillans, dont aucun isolément n'aboutit à la 
•bande,.mai^ réuuis ils y aboutissent; ainsi il pourra 
sortir une dame» Si àû lieu de béset il.eût amené 2 
et as , l'un aurait été sortant et l'autrer défàilknL 
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S'il eût amené 4 et as, le premier aurait été excé^ 
dant,et aurait sorti; le second aurait été dé&illant., 
et eût été joué dans le tablier. • ; 

Celui qui parvient Je premier à sortir tout^ ses Points que 
dames marque, pour le coup qui termine cette quf^arvîeDtto 
sortie, quatre points par coup simple, et six par tirToute^Tw 
doublet; il doit sous peine d'écoie.lesinarquer avant ^^^^ 
de toucher ses dames pour les remettre à ta pile. 
U a lai priorité du dé pour la reprise; ainsi il joue 
deux coups consécutifs. Cependant, .comme il arrive 
•presque^mjours que la position des jeux ne laisse 
SHicune incertitude sur la priorité de la sortie, on 
convient ordinairement, pour supprimer un grand 
nombre de coups inutiles et sans intérêt, que celui 
à qui cette priorité est ineontestaUement acquise, 
tirera <kn seul coup pour déterminer à la fois, et la 
chance de sortie et le ppint qu'il aura à jouer pour 
la reprise,, dans le cas où pr^iàht te trou par son 
droit de sortie, il se.déterraine .à -rester, c'est ce 
qu'on a,ppe\le jouer pour tout. A cette reprise cha- 
cun garde les points qu'il avait 

Si l'un des joueurs, en relevaiit ses dames et les Poînta 

mettant à là. pile, démarquait. par, inadvertance ses tei?vau"^se8 
points et jouait avant de s'en-apercevoir,*il les per- neut^pas1rj!î 
drait, mais l'autre joueur ne pourrait en marquer à l'écoio. 
récolci Pour être passible de l'école, il feut ou avoir 
marqué des points qu'on n'a pas, oun'avoir pas mar- 
qué ^s points qu'on a : or ici , ni l'une ni l'autre jde 
ces altematjiYe£ n'a lieu ; il y a Seulement abandon des 
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points eî -devant acquis ;. il n'y ai donc paî^. école, 
mai& siroplemenl: faute. 
trimcuité En terminant ce chapitre, hous croyons, devoir 
I^rtSTd/jan dminer la solution, d'une difficulté cjui s'est élevée- 
^"^"'* q««elqoefois relativjemeut à la sortie dti jan de re- 
tour. 

On suppose <{u^un joueur, ayant dik points, a: 
pour la sortie du jaa de retour une telle avance 
sur son adversaire,^ que celui-ci ne peut lui en^. 
eontestei* la priorité ; L'usage pratiqué dans ce* 
cas est, ainsi que nous venons de lediief de con-^ 
vemr que celui qui a la priorité assurée ne tinera^ 
qu'un seul coup pour h sortie et là rentrée. Celui; 
des joueurs qui a la priorité , et qui a consenti à. 
jouer pour tout , ^gne nécessairement le trou , puis-^ 
qu'il avait déjà dix points; et comme ce tro# lui est 
acquis par son pi^cq>re dé , il doit jouir de^ l'option^ 
de rester ou de js'en aller. Cepenifaint il arrive que 
des joueurs lui contestent ce droit et prétendent^ 
que par son consentement de jouer pour tout, il y 
a renoncé, et qu'il en est déchu comme il le serait^ 
si, après avoir joué son coup pour la sortie il avait 
j^é le dé une seconde fois pour le relevé suivant.. 
Cette prétention novis semble entièrement dépoui> 
vue de raison et de justice; on ne peut pas, on ne 
doit pas supposer qu'un joueur prenne une déler* 
mination e^ un engagement formel et obligatoine 
sur un coup éventuel et très-incertain , sui^otrt loi^s- 
qùe cet engagement dépend de la nature du dé qui 
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surviendra, et des avanltages ou des dangers qu'il 
pourra présenter. Le but essentiel de cette conven- 
tion est de déterminer par te même eoup, Ëa quan- 
tité de points que le joueur gagnera par la sortie, et 
tes points qu'il devra jouer pour le relevé suivant, 
s'il se détermine à rester. Or, il ne peut prendre 
cette détennination^ que sur le vu et la connaiss^ince^ 
de ce point. En effet, st dans Fespèee présente, 
le coup amené s& trQUvalt être sonnez, irpourrait 
avoir, et \\ aurait réellement , abstraction faite de - 
toute autre considération, un grand avantage à te- 
nir, puisqu'il aurait quatre points de'reste et iouze 
points à jouer; si au contraire il eût amené 3 et a,, 
il n'aurait aucun motif pour tenir, parce que ce 
point n'offre rien de favorable au commencement 
d'un relevé. 

Enfin dans toutes tes circonstances, ta détermi- 
nation que prend un joueur de rester ou de s'en 
aller, doit être la suite d'un examen réfléchi de ce 
cfue peuk lui faire espérer ou craindre le coup qui» 
lui confère le drott de s'en aller; dans cette espèce, 
au contraire, ptfr une subversion de tout principe, 
de toiute raisoti , on prétendrait qu'un joueur usé 
d'une faculté qùè la loi lui accorde, avant de 'con- 
naître, le coup dont la nature doit nécessairement 
irégler l'usage de cette faculté; il faut convenil' 
qu'un pareH système èsl inadmissible. 
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CHAPITRE VIIL 

Contenant la description de la partie ordinaire otc 
en douze troxisi de la partie à la poule ^ et des 
différentes manières dont on peut jouer la partie 
à écrire; contenant aussi ce qui concerne la 
grande bredotdlte^ et les ai^antages que Von 
peut/aire à un joiieurjàiblè. 

L4 partie de trictrac se joue, sbit en douze trous, 
soit à écrire. A Tune comme à l'autre partie, les. lois 
et les règles sont les mêmes; mais il en est autre- 
ment de la conduite du jeu , qi^i diffère ^â^entiel^- 
lement en beaucoup de circonstances. La ps^rtie à 
écrire offre uç intérêt plus^randet plus vai*ié, des 
positions plus critiques, des dangers plus, graves, 
des combinaisons plus coiçpliquées, les fautes y otM: 
^ des suites plus funestes, le3 vicissitudes y ont un ca- 
ractère plus iinportant dans leurs tésultats* Tel ccAip 
qui, à la partie en dou2;e trous, doit sç jouer de 
l;elle manière, v^ut l'être 4ç telle autre à la^p^rtÂ; 
à écrire;, telle tenue qui e$t. bonne à l'une, jpe vaut 
rien à l'autre. La partie en douze trous peut se ga- 
gner et se terminer par les points que Tadversairç 
donne en battant à faux; ce, qui n'arrive pas à la 
partie à écrire, oîi l'on ne peut s'en aller que lors- 
qu'on gagne le trou par l'effet de son propre dé. A 
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la partie en douze tréild, on [5ouità,"danâ'ceitaînes' 
po^itîfom, défendre avec pcrséyérànëè^tm^t^bû^fU^oi»' 
doit oéàét €fl abandonh^r-à la pai^riè'à éttite^ pour' 
ne pas sf^exposer à un •d^rigçr ptes'-'gra^. Par <3é^ 
raôtifâ, 4)i> ^àttaôhèîrà'dàhs ce l'mitlé biii^emqrit à' 
la partie à ^rire ^ et les |>péceptes-^VAi' y dbrtfi^ 
y seront tous principalement appiicabl^i* Gaf»; ow 
SMe«tv'-d*après cet exposa, qtië cëïùi qui; est capable 
de Wgnijôuer te^arjtië l^criré, te Sè¥â;-à^^tïs fertô^ 
raison, de bien, jotter la'' partie ^àoiùàe^W&ix^^ ëïï 
qôe, fkmiliàrisé aVëfc '^ès>Côôihtearsôtt$» plus pom--* 
pfiquoes; dn^ âô^peut^'êlrâ^'arrêlé^ni <^lii}eii?râs6éipar» 
des combinaisons plus simples. • - » ; ' -'/ -^ j ^^ 

' K<m$nc^cô«fe«t€^dafedédOrtnéHar»dèi<criptîon » 

des^fferentes ftianièréé dtot doit àeî j<9«èl'!làipà^tîe< 
en dôuzef trous* '*' '' ' '"'-'^ '■ - ' '• i- ^ • "•-• ^ ^^ ' > ^ 

La' manière là 'phiâ' simple est'cellë ^ la partie' 
é^ terhiînée ^ et je' pr^' édri venu ttcc^ùte ^' '(^lui ^ul> 
arrive^ douze trdiis.' * ' î '^ ^ ^ ^' ^^" *^"* - ' ^ • 

La partie à la pôulè se jone entre trois, quatre/ La pouie. 
et même cinq joueurs ijuî cohviéhn^t du'iW>mbt*ér 
de trous qui* sera ^nécesàftiçe pour ^gÉ(tr i Les ' déuv 
Joueurs qui amènent les plus forts poihts* C^men-^ 
cent , et l'ordre'^e • remplacement .est 'pa^èillènient 
réglé entre les autres joueurs par r^lérattiori' du 
point. A mësîu^e 'qu'uïi joueulr én'ti'ëViiJiéèl obligé 
de payer la contributiori'.convenuev et ce pai^men^ 
se renouvelle cîiaque fbi^ par lie jôù'^u^ f e«ti:antdans 
Vordr^primitiyettient établi, lia rétt^iofi dé'*^uteK 
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ces cont^l^M999'. pe met en vm^^^ nette ihasisfe.tiei- 
\ient le.pri^4u yainqueuir^ c'«st4trâiré de çdwcpù, 
a g9k^éi^m v^m^upùof^^tQus le$ autres. jaaeurB. 
Ainsi 9 $i .W jo^Uje^ çont «m aoi^bre de <{ualre, il: 
feut pow:^^^ Jà,pQji|te soit t^mmée^ que Tua d'iBux* 
g0^^.d!9 ^uû^^i&part^i; illaiU en gagiier quatre' 
sïl y a ciftq;jo»0urs, j ;; -^^^ ^ ;: -: 

De cet eîpQ§4^iJ;r4suUe qu^Jorsqu'un defi,joueiir& 
^àé^i^p^m.Vim Ç|u plusieurs partie, les jo||ètirâ 
X^ca^^ QQt droit de conseiller celui qui vient de ren- 
trer, parde^ qu'ils c^t ftvçc; lui un intérêt cpmmuA^. 
(^lui d'interrpn^pre ia^érii^ jdoesmr». pour détenir, 
le gain de la poule, . . , : . 

Partie en h^ p^rlâcr -ep douzc trou^ entre dexa joueurs 
peut également avoir lieu avec de$ accroisseriaenà^ 
de bredouille qui la rendent ou simple <mi dau))b»^ 
^U tripla ou quadruple. Pquf .^ela jo^ i^.e.e]i|i\:prix 
quelcQUJiUç kh pî^^tie; s^\X^n des: joueurs parvint 
à douze trous en un ou plusieurs relevés' (p^, îqui. 
est indifférent )r sans que Tadvei^ss^ire ait pris un 
seul trou i; il gftgûe la partie quadruple; c'est-à*dim. 
quatre fois le prix convenu. 3i l'jun des joi^fu^ 
ayant déjà des trous, l'autre, joueur en prend eçi 
second j il, marque par le payillcin. le com^iencen 
ment de )a série, et s'il arrive Ji- douze trous âanst 
qu'elle soit interrompue ) il gagne h partie triple^ 
Si de part et d'autre il n'y a plus de pavillon, ^e^ 
}m qui g^uQ la partie la.gagne double lorsque l'ad- 
versaire n'est pa$ parvenu; à* six «tr^us, et simple s'il 



douze trous. 



\ 
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y.e$t parvemt.On voit que ces s^eroissem^s.dè 
bredouille ajoutent beaucopp à llintérât de la-p^**. 
tie en douze trous, «t l'assimilent en quelque sontes 
à la partie à écrire» - *: . ,, , •.. : 

li La pactie à^crire consiste cB\m cerfeûnîXiornbrer A la çariii' 
denuirques dont les joueurs conviennent entre eux^ gix^'îîouspour 
Chaque .marqué:. est terminé toutes, les ùm^ qu-m^ ^^ marqué. 
desjouesars ayant six trous^aumoins^ Tun ou.r^u- .^ 
tre s'en.vàv r ' ■ -, . 'J ': ::,. : ; . : .: si.,-;' 

{ yn màrcptéipeut être simple, douMe ou^tiQ[U9<? Marqué 
druple.IlestJ^mple quand Je jouêiir qui as]^;tfôw% biT^oV qua- 
ou plus>iie> fes'a pas pris :de >s^itj^; il est dodble> ^"p*** 
^piand il lés a pris de suite ^'etbft.rappe^^iniwr;» 
que en peitite.hredouiUe; il est quadruple quAiidr^uDi 
des joueurs a pris au moins âovm Jtrous de::suk^/ 
et on l'appelle alors marqué eti grande brt^dowlb.^: 
On sie parle pas de la pro^re^sip^ sextuple, éti oûr> 
tuple^ qui y 1^ ePe a eu lieu au^efoia, e^t biuîoiïtv^ 
d'hui totalement abandonnée. Tdut marquer la «pey*; 
tite ou la grande l)rédouiUe,on se^t d-un |)a:vÂlloo: 
que l'on place dans le tïtni .oùaaetpcHBle le fidietbq^ndr 
on n'a pasièiicOre^de. trou^ j0epai¥iUoB/eatiédu^îkr 
quand l'adverfajre n~a enoora pri& îmcimiroM^'^'^!» 

Un marqué simple se psucpfar. autant de }el»ia( Marqué 
que l'on a' de trous ^ dédiictw>n iSàite de» cenxrdto *""****' 
l'adversaire^ .el en ajoutant de ptusidstix jetons^ 
cet excédant se nomme consotatiân. • > r. \:\ x^ 

Pour le marqué double on reço^ deQi^»jûtâm Murqué^ 
pour chaque trou qu'on av^ur quoi oïl fai^ déd;i^ ^''"^'*^ 
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tion d*ii*i jeton pour chacun des troï»*de'l'adverf' 

sairq; ôft ajouté 4ë plu^ quatre jetons de consbla-I 

tii)n«'^ ^*'\ ' ' . ' ** •'■ >'»..4<r., .-.;..• . : . . 

Marqué Pour Ic Hiarqué quadruple on reçoit^ qûiatpç je* 

^^"f!^: tons pour chacun 'des 'tr(îms. que J?on av ^ûr quoi on 

' ' ' ^- déduit ùp jeton: ppuT' chacun deicëi^iiideif'^idn^ 

' siwre; on ajoute huit: jetons de MnsKklation.^ ' 

Quand a y ' ' ^^7 ioTsqtT'op s'en<va) chaicun des jbumtrs^e troiire 
«refait, avoir uu noHibre égal de trous, et si ceaiombre 
: : est» joJeï'^x aï* ihoinri avec pu -sans J)ree^wiittey îl y 
0; i, :, «îi«ftrtt'i^c'estrà<-dii?e»^ue4e^npr4qéaisr!iil..^^^^^ 

644é^4*4SGôinib6n<îè,' ^et behxi qui -avait^éu^v oe^a^^^^^ 
qiié^ *la'« priorité duî dô;^îla -re^rehdf de^dWît pour 
leîiK^TOfvcjau raaixjué.. Le paieinéttt «wi^iiÉqmême, 
à Tésc^^eption de la' consolation qui sp f)aie doubler- 
suivant la quali^ ^ ^mar^ué ; cW^k^dii:^ 4, 8 
oa'ïî6,'au lieu de>!ay 4 Q" 8. ■ Si fiu-Iij^ d'uti^ 
refoit; il y en ajtfait deu»; de «uite, ;lik« çonpolaiioBi 
s^ait^ triple : flai-niêaie. progrebsit^nîfa lieu p&ah 
ks * ^autres rèfâite^y^ si'le ^ks ' arrivàiti .Ge^i:iqui est 
ibarq^i^butre koc^pedément qik'il .Tienti4or'fàirey 

metiiÀi^^a tirietfF9c>«t;de sdn oôliépcadèt^ui^V <^^^^ 
deux >'JQt(>nsvse{on lies 'Conventions?^ pour indiquer 
i..,,.. î fenombre desjmarqiB&^ique jchactirej-a^ éprouvés, 
' " f*>paiir>régleii'ttsiipàti$i;/Voya^jaii^ x^ 

a le pavillon, .v^*\\\i\ ;\uf» , î.rror: aa ^:i;.!. > 
^•" Parî et ' *'*OniappeIle*pah tant nfai'qué qu; «»cèdé le» cén- 
postuiou. liti^iA die kîhaqoejjjouBur; ainsi siJaîpairtie:«sten 
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huit marquée , le contingent de chaque joueur étant 
de quatre, on perd autant de paris qu'on est- mar- 
qué de fois au delà de quatre. Le premier pari, 
c'est-4i-dire le cinquième marqué, s'appelle le pos- 
tillon, et à la fin de la partie on paie pour ce pos* 
tilion vingt-huit jetons; on n'en paie que huit pour 
chacun des autres paris. • * 

XiCS letons placés hors du trictrac pour indiquer . ^ qui 

•' * , , , • " appartiennent 

les marqués, appartiennent à celui qui, à la fin de les jetons des 

, . I . ■■.• marqués. 

la partie et avant le paiement des pans, se trouve 
^vpir le plus de jetons. Après s'être emparé des je- 
tons des marqués qu'on appelle ordinairement la 
queue des jetons, il paie ce qm est du pour le prix 
des paris, s'il en perd. Si à la fin de la partie le 
nombre .des jetons est. égal de part et d'autre, les 
jetons qui ont été i placés ^aux marqués doivent se 
partager; également #ntre les deux joueurs : il est 
des personnes qui se pei^uadent à tort, que chacun 
des joueurs doit retirer ceux qui sont placés de 
son coté. . 

Il est d'un usage presque universel de jouer une ta queue. 
que^j^ c'est-à-dire une rétribution quelconque 
dont on convient, au profit de celui qui, après les 
paris payés s'il y en a, se trouve gagner définitive- 
ment. 

Ce n'est qu'après les décomptes réglés et termi- 
nés de la queue des jetons et du paiement deji pa- 
ris, qu'on vérifie à qui appartient la queue défini- 
tive. 

9 
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Plusieurs personnes prétendent qu'il en doit être 
de la queue définitive comme de la queue des jetons, 
et que le sort en doit être réglé avant de procéder 
au paiement des parisv Pour se conrahicre de Ter-» 
reur de cette opinion , il suffît d'éldàAir la différence 
qui existe dans h, nature de iM deux qt^ue», La 
première, celle des jetons, est essentiellement inhé- 
rente an jeu; ces j^ons sont une pdrtion du paie- 
ment de diaqoe marqué, kfiMpriété en reste pré^ 
caîre et iticertaine jusqu'au momeût oit finit la par* 
tie, pouf appartenir à cehii qui se trouvera avwrle 
plus de jetons. Les paris tietment moina e»sentielte-^ 
ment à ia partie, ca^ ^n pourrait rîgo«irensement, 
par une conventioh particulière, les éli distraire, <^ 
pat* ôoâséquént lefur paiement ne doit avoir lieu 
^qu'après avdir régfô ce qui «Mcettie la queue des 
jetons. Mffis ia queue défînitrvip au contntire est àb^ 
solument étrsftigère au fbnd du jeu; c'esCuniitfér^, 
un hasarrd qu\>]i y wf&uie ou qu'on en* remtnche à 
volonté, sans que la partie en éprouve aucâiie es^ 
pèce d'inHuence* Ge$i mse siiii^e gageui^ entre 
tes joueurs sur le gain ou ia perte; cette ga|^tte 
n'a Beu qu'autant qu'^elle est précisément stipulée 
et convenue. Elle a'aanfcunefifiité dans la quotité, 
elle varie au gré des joueurs, elle a lieu tantôt 'en 
fiches, tantôt en ai^^ent, iet souvefut même les 
joueurs en fixent le taux à Une valeur crèà^di^pro- 
portîonnée 'au priK convmu pour ta ficfee. £iifiift 
cette gageure même peut avoir lieu entre Tun de^ 
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joueurs et des j/ersonncs^^rangères à la partie : 
elle ne peut^onc en aucune manière influer sur le 
sort et fe résultat de la partie. ■ . 

La fréquence des discussions qui s'élèvent sur 
cette question, et la divergence des opinions ont 
déterminé à se livrer à cq développement des prin- 
cipels. 

Lorsque le prix de la fiche est si modique qu'on cinq jetoos 
ne croit pas devoir le partagei' en fractions, Tusage un'^^fichrea 
a prévalu contre toute raison de compter cinq je- ^J^t^^'*^*" 
tons pour une fiche en faveôr du gagnatit. Ç^et 
usage au surplus ne peut être regardé comme in- 
jiiste, parce que l'avantage et le préjudice tjui en 
résultent sont réciproques ; tel qui en est une fois 
la victime comme perdant, pourra une autre fois en 
profiter comme gagnant. 

A la. partie à écrire, lorsqu'on est sur la fin. Compter «es 
il faut^avoir k un jeton près quelle est la différence 
de la perte au gain. Par là même raison que le 
joueur a intérêt de le savoir, il doit éviter de le * 
faire remarquer à son adversaire, delà est utile non- 
seulement pour la queue, mais encore parce qu'un 
trou fait un jeton, et qu'un jetbn fart souvent une 
fidie. Cet examen fournit aussi un motif détermi* 
nant pour tenir ou pour s'en aller; car d'une part 
si les trous qu'on a droit d'espérer, et dont le gain 
n'offre presqu'auciine incertitude, ne changent rien 
à l'état de la partie, s'ils ne peuvent rien ajouter aii 
bénéfice tlèjà acquis, on doit s'éh aller^ Biais d'un 
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autre coté si un ou deux trous qu'on peut encore 
obtenir font la différence de la qi^eue, cette diffé- 
rence suffit quelquefois pour déterminer à hasar- 
der une tenue un peu incertaine, et même qui com- 
promet le marqué, .parce que la perte à laquelle on 
s'expose est compensée par l'espoir d'un bénéfice 
plus considérable.* En pareille circonstance le choix 
doit dépendre de la justesse du calcul. Cependant 
si l'on craint le postillon, il ne faut pas exposer 4e 
marqué^ après la grande bredouille le postillon est 
le grand épouvantail. 



••^ 



Des différentes manières déjouer la partie 
a écrire, 

EÛtrequatrc L^ partie de trictrac en douze trous ne se peut 
Joueurs. jouer qu'entre deux personnes, mais la partie à 
écrire en admet trois ou même quatfe. Lorsqu'elle 
a lieu entra quatre joueurs, deux se réunissent en 
société contre les deux' autres. Les intérêts sont 
communs entre les associés, l'associé qui ne jcoie pas 
a le droit de conseiller celui qui joue, de délibérer 
avec lui sur la manière de jouer chaque coup, et de 
l'avertir des points qui sont à marquer, etc.; mais 
cet associé externe ne doit toucher ni aux dames 
ni aux jetons, et ne doit placer ou déplacer ni les 
uns ni les autres; l'exécution appartient exclusive- 
ment à celui qui tient le dé. La formation des deux 
sociétés et le choix des associés entre eux pemyent 



Digitized byLjOOQlC 



PARTIS A iCRUUE. l33 

se faire de gré à gré, sinon le hasard en décide. Ce 
dernier moyen même est d'une justice indispensa- 
ble, lorsque dcfs quatre joueurs il y en a deux plus 
forts que les deux autres ; alor^ chacun ou des deux 
faibles ou des deux forts tire au hasard le droit 
de choisir son associé dans les deux joueurs d'une 
force opposée. Si les forces sont à peu près égales, 
et qu'on ne puisse néanmoins s'accorder sur le choiit 
des associés, alors le hasard en décide; et à cet effet 
chacun.tire le dé, Qt ceux qui ont les deux plus hauts 
points sont associés ensemble contre les deux autres. 
Ce préliminaire terminé , le sort desxiés décide éga- 
lement lesquels des joueiurs commenceront ; et pour 
décider ce point chacun des quatre joueurs prend 
un dé', le jette sur un cornet ^renversé, d'où il re- 
tombe dans lé tablier dû trictrac. Celui de chaque 
côté qui a amené un plus fort point que son associé 
commence la partie, et joue le premier marqué. A ce 
premier marqué oii tire la priorité du dé , mais aux 
marqués isuivans cette ^orité' appartient de droit 
au joueur restant. Les joueurs* alternent entre eux 
à chaque marqué; au preâ^ler, eélui qui a marqué 
se retire, et est remplacé par ion associé, de mà- 
nière^e^ pendant tout lereste de la partie , chaque 
joueur $fe retire après avoir joué deux marqués p 
sauf le dernier coup où celui qui , au commence- 
ment, n'ayait joué qu'un seul marqué, termine la 
partie eh jouant le dernier ùiarqué. 

Entre trois personnes la partie peut avoir lieu 



Entre trois 
joueurs. 
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4e detpL manières à^f (pépies. Uxm 4eç i^uem joue 
seul coi;itri^ les deux apf^es réu&is et associés; c'est 
pf9 cp:|'9a appelle fairç la chouette. Cet arrangeinent; 
çst ^rppaônriu, wt ^if piquet, soif, ^ trictrac^ 
pouf:; €fpL% soit tifcess^f e d'en rappeler, Içs détails ; 
09^ ^ contentera 4'p^^yer q^e ce}iH; qui. &U la 
diidnettjs ^ 1^ priorité du dé au preçii^^içaup de la 
partie^ et q^'m^Mc^ti^ priorit4 eg|,|;oi^ouiçs ajr 
temajti^Qt' .:.'■').>: ■ , .- ! •.;-.... . ! 

•r > 

Il f5^t iwtre trQifi;j^f^^rs*iw aîiïi?# ^^fangement 
d^paf tie qu'on apf(eUé)4 tpumer, Daiis, ^et;$e .partie ^ 
jc^çjurï (jbes troi^.;j^i^uirsj9i|e pour .»>a pix>pi:e 
'^ïp]^^^ sans squc^e^f^speiatlm; ni(^U^,^tlan$ ea 
détaille^ la marohe i^ J^^gles. Çh^q^ jpiiçuf* doit 
avoir vingt jetons et: v^e corbeille de^ fiches de 
€Qul^i?$ dilféri^ntQ^^ {^.partie doit se ^u/çr en neui^ 
ôu toâc^l^e, OU mêi^ ea quinze mar^^i parce 
^p^^^.noiubre dei$ i|çmr^p<iés idoit être t;€tl^qi;i'il soit 
divisible par le pon^br^. 3^ Cta cpiiviiwt 4e. trois 
pl^es , différentes pom*, plaoeir les jetq^^ qui indi- 
quent les marqués ; chacune de c^s places doit être 
«^pécialei^ent affectée à disMjue joueur, qui y dé- 
|>pse d^fi^ jetons cba^que, fois qu'il est marqu|é. Cet 
arrangeipent termUi4 ^ décide par Je sort quels ^^^ 
les deux joueurs qui joueront le premier, pçarqué; 
Le $ort décide égaleiiaent entre eux la priorité ^\^ dé 
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lie ce laarqu^f à tou$ k^ 9uiv9n$ la priorité app^r- 
lîf n< â^ droilàceluî qui r0$t^* Celui qui e»t marqué le 
profQi^r^ retire, et ert remplacé par l'autre jqi^up. 
Im paiemena de cba<{kiié maïKjué sont les o^mea 
■(|iji aui totrea piu'iies, si ee n'est que ^lui qui eat 
wanpié^ putre la e0U3plation qu'il paye de droit à 
sou adVe^re, en paie une éfale à celvî qui ue 
joue paa, c-^iat^à-dire deux , qu^lre , ou huit jetons^ 
selon k nature du marqué ; et eu cas de refait cette 
cou3QlattQn suit, eu faveur de çc joueur xacaut, les 
mêini^s.progreasiousquè pour le joueur a^tif. Le prix 
des pMîU ^t h même qu'aux autres parties, c^est^ 
à-dine vin^Tbiait pour le premier postillon ,^ et huit 
pour chacun des autres ^ mais avec cette différeoce, 
^'il est pot^iUe qu'uA «même joueur gagne deux 
postillons^ et qu'un mâsie joueur en perdje deux. En 
suppo^mt qjtte la partie soit en douze marqués, ce 
^ui fait quatre marqua pour le contingent de cha- 
^e joueur, il peut arriver qu'un d^s joueurs soit 
marqué six fois, et que chacun des autres ne le soit 
que trois fois ; alors câiacun de ces derniers gagne 
évîdeums^nt un postiilo»; et c»luî qui se trouve 
marqué six fow, doit par conséquent leur p^yer à 
chacun vingt* huit jetstes^ U en sérail: autrement, 
si Tun dee joueurs étaÎÉ mar^é six fois^ Tautce 
quatre , et l'auti^ deux seulofoent , parce que dans 
ce ca& les deux paris apparlenant à un seul et marne 
jou^ir, le paiement suivrait la progression ordi- 
naire. Mais si^ des trpîs joueurs, deux' étirent 
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marqués cinq fois, et l'autre deux seulement, aldrs 
chacun des joueurs marqués cinq fois devrait un 
postillon de vingt-huit jetons. Dans le premier de 
ces deux exemples, un mémV joueur perd deux pos- 
tillons de vingt-huit jetons, et dans le second, aucon- 
traire , un même joueur en gagne* deux. L'ordre et 
la règle relatifs au paiement des queues et dés paris, 
sont les mêmes qu'à l'autre partie; ainsi la queue des 
jetons appartient à celui qui, avant le paiement des 
parts, se trouve avoir plus de jetons que les autres ; 
et la queue définitive à celui qui , après le paiement 
des paris terminé , se trouve avoir le plus fort gain ; 
chacun des joueurs lui paye le nombre de fiches 
convenu pour cette queue. 
D/oh de Lé joueur externe ou vacant a le droit de con- 
seiller celui desdeux joueurs dont le succès se trouve 
utile à son propre intérêt; consécpemment, si Fun 
des joueurs se trouve menacé de la grande bre- 
douille, ce joueur externe a presque toujours in- 
térêt de conseiller celui qui en est menacé ; car \e 
bénéfice que donne une grande bredouille établît 
une trop grande inégalité entre les fortunes respec- 
tives , et élève un trop grand obstacle aux préten- 
tions que chacun a au gain de la queue. Si cependant, 
le joueur menacé de la grande bredouille avait déjà 
un bénéfice très-considérable, alors l'intérêt com- 
mun étant d'affaiblir ce bénéfice pour rétablir l'é- 
quilibre dans les fortunes, celui qui ne joue pas 
devrait^conseiller celui qui entreprend la grande 



Digitized by 



Google 



PARTIE A ECRIRE. l3'J 

bredouille. Par la même raison, si ie joueur vacant 
est marqué six fois, î^uh des joueurs actifs trois fois, 
et l'autre deux seulement, celui qui fie joué pas doit 
conseiller celui qiii n'est marqué que deux fois, 
parce qu'il a intérêt que celui qui est iharqué troiis' 
fois, le soit encore la quatrième, afin de n'avoir pas 
à payer deux postillons de vingt-huit jetons. 

Enfin c'est à chaque joueur à calcuîfer ses inté-: 
rets , et à se décider, d'après ce calcul^ sur le choix 
de celui -qu'il doit aider de son conseil. 

Cette partie, qui ne doit avoir lieu qu'^éhtre trois 
joueurs de force égalé ou à peu près^' est peu usitée 
et peu connue. Cependant elle siemblé réûtiir beau* 
coup d'agrément par- la variété fet fôpposition des 
différens intérêts qu'elle présefitë^'Etten'a pas l'in- 
convénient de la partie à la chouette, qui offre. une 
lutté presque continuelle entre les opinions des deux 
associés, qui, quoique unis par uu même intérêt, ont 
le plus souvent sur les coups difficiles, des sentimens 
entifèrement opposés. L'un des détfx^st alors dbKgé 
de faire le ssufii^te dé sa propre k>pinioh, non san^ 
en ressei^tir néanmoins une pénible contrariété, ^tti 
devient plus sëiïsible quand l'éténëinelif ne justifié 
pas la manière* dé Jouer qui a -été adoptée. A* la 
partie à toumery au contraire, «;lia<jun joue pbur 
son propre eompte;* il esi? entjèrehient ma^re de 
Tses^déterminatiôUfe 5 il n'iendoit rigoureusement 
compte à personne. Si le joueur ^vacant a quelque 
rapprochement d'intérêt avec'cehii ^uil conseillei, 



Digitized by 



Google 



l38 CHAPITRE vni. 

cet intérêt n'est pas tellement iden^qv^e que ce der<- 
nier se croie obligé de déférer aveiiglém^nt à sea 
conseils, et d'y sacriQer ses prppres idées« 

On voi|, p^r 1^ descrip^o^ q^i viept d'i^e 
donnée de cette. partie, qu'elle offre presque tou^ 
jours nnç perte plu^ consideiaUe^ qu^ la partie 
entre deux joueurs, pu que ceUç k h chouette, h^ 
fjtm sçuvept ]w d^ trois joueur^ p^rd beaucpup^ 
un autre ga,gne beai^coup, et )ç ^r^jis^èkne ou gqgoe^ 
ou perd médiocrement. Cet incp9,y4n|ant, si <Hi le 
regarde con^ini? tel, disparaît e^ conTenant d'as- 
signer un prix pins modiqu^ à ; la valeur de \sk 
fîche^ et tel qu'il puisse rétablir I^ d^proportio» 
qu'pn remarqi;^ jc^t^e la pert^ «ju'w peut faire à 
cette partie, ^ :cri}e qui a^ommiirémf»^ li^u fw* 
aijM^rest > ■ 

lie succès d'ttPfi gcwde.bpe^wwllpjfisli te flm 
grand avamt»ge auquel un joaeui;;puÀ»se aspira k 
U, partie à éfirire j^Cie succès ^mimm» le plus soj*» 
vent le sort de la, partie : l'ev^pcnr de j'i^btenir , ou la 
crainte d'en être ftappé influ0nt sur 4% plupart des 
Qpilps. Cçlui jpi.a liesA de la craindre, parce que 
»^ adversaire A'a pas encoure de trous, se re£u(se 
souvent à faire u«ie tenue qui, ^'ilja'était pas arrétié 
par cette crainte, lui offrirait des. a>vafitages prest 
qUe »»sttrés; ceitti au coiiti»iii»:<cpil y a^ire, sans 
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avoir à la redioutet, hasarde souvent une tenue in« 
certaine^ maU que ^mble justifier Tappât sédui* 
$smt du prix àtt#c}vé au succès* C'est surtout quand 
ce dernier est fvh^ d'arriver au. but, que la lutte 
Revient plu$ intéressante* C'e^t alors que, de part 
et d'autre^ on emploi^ tous le$ moyens que suggè-* 
rtnt là prudence etla.^^gesse 4:es: combinaisons : 
d'un o6té, poupr opposer et accumuler des obstacles, 
et préparer de9..4ci|^Us qonlr^ lesquels viennent 
soiàvent se brieer 1^ pré^ent^s et les espérances 
de l'adversaire^ 4« l'autre, pow les franchir^ et en 
Irionplier. . 

- l>ès . Tinsls^t, q^ftm joueur s'aperçoit que le 
danger de la grande bredouille devient imminent, 
il se résout à Xm^ les jsacrifîces qui peuvent l'en gar 
rèntir ; il ne; .craint .plus de s'exposer à perdre un 
trou, vaêtjae le jm^qvkéj, s'il espère trouver son 
sahit d^ns ces «a^ifioes. %e trictrac n'offre point 
de plus grand ibt^êt;que cietteJutte, dans laquelle 
se développent éminlamfiient le talent et la sage 
prévoyance de^ jo^^ô^rs-^ la ji^^stesôe jet la précision 
des câldEilâ ; albj:3 aufiune «Jétet^piination n*est indifr- 
férente. Rien in 'est;, donc plu$ j|}il$ et plus impair 
tant que d'a|)pieter l'attention, des joueurs sur 1«$ 
observations q^ûisiont principalement applicables^ 4 
cette matière. , - , . 

L'espoir ou la crainte de la grande bredouille, Bègie* a* 
le bénéfice ou la perte considérable qui en résultent, 
doivent fixer principalement l'attention des joueurs, 
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et régler la conduite de leur jeu^aris la>plupart dcîs 
circonstanœs. L'ambition doit être modérée par la 
prudence; il ne faut pas se livrer à l'entreprise 
d'une grande bredouiller, si, en s'y abandonnant ^ 
on 's'expose à en éprouver soi-même le désastre; 
c'est ce qui peut arriver, lorsque l'adversaire n*a 
pas encore de trbtis; car alors,' en perdant la bre* 
douille, on îa luidonûe. Mais, lorsqu'on a la bre- 
douille en second, «t que par (?o^&éqiïént on n*» 
plus à la redouter, on peut penkiéttre un peu pltis 
d'essor à son aiÀbifion* Cet es^ Cependant doit 
être soumis aux règles de la prudence et de la cir- 
conspection*; il ne doit pas aller jusqu'à compro- 
. mettre le marqué, la queue, le postillon et tous leis 
avantages qui seraient acquiis, en se contentant dé 
marquer en petite bredouillej. Il fatit de pluâ le 
concours de probabilités appareilles^ qui ji^tifient 
cette entreprise : car cette ambition ne doit pas ^e 
portée jusqu'à lihe témérité mt&tièiAété(d. Nous in- 
vitons nos lecteurs à consulter au chapitre XHI 
l'article jians lequel sont exposés les cas où l'on 
peut se livrera la tentative d'une grande :^bre3ouiUe'; 
lions les invitons aussi à conàultei"* les articles* du 
èhapitre XII du jattde ^«^tt/•, dans lesquels sont 
indiqués leâ lïioyehs qu'oq ^oit principalement 
employer pour s'en garantir ou la faire échouer. 
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Quels avantages on peut faire a un joueur faible. 

Il y a des joueurs qui , reconnaissant leur infé- 
riorité, demandent qu'il leur soit fait avantage; et 
souvent des discussions s'élèvent sur la nature de 
cet avantage qui, de quelque manière, qu'on le dé- 
termine , est presque nécessairement ou trop faible 
ou trop fort. D'un côté il est extrêmement difBcile, 
pour ne pas dire impossible, d'apprécier avec une 
par&ite justesse la nuance qdi existe réellement 
entre la force relative des deux joueurs; et d'un 
autre cdté il est également difficile d'apprécier la 
valeur d'un avantage quelconque, de manière à le 
proportionner à la différence réelle qui existe entre 
les joueurs. Cette valeur est éventuelle , elle peut 
être très -considérable, elle peut être nulle, elle 
peut enfin être presque nulle. Par exemple , si l'on 
fait à un joueur l'avantage de lui, passer les écoles, 
il sera possible que, dans le cours de la partie, il 
4i'en fasse aucune, et alors l'avan^ge est nul; ou il 
en fera d'indifférentes, et alors il est insignifiant; ou* 
bien quelquefois Iç sort d'un marqué^ même d'une 
grande bredouille, dépendra d'une école qu'on ne 
pourra marquer^ parce qu'on a renoncé à ce droit;, 
et alor^ cet ayan^ç est exorbijtant. |1 en est de 
même de la priorité du dé à cfiaque relevé; il est 
impossible fie calci^l^r, ayec une juste exactitude, 
l'infiuence que cette priorité peut exercer sur. le 
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résultat d'un marqué ou d'une partie. D'un autre 
côté un tel avantagé serait oofitraire k l'essenoe du 
jeu, car le joueur se décide souvent à s'en aller, en 
considération de l'avantage' que lui donne la prio* 
rite du dé en recommençant. Il résulté de tout cela 
qu'on ne doil faire aucun avantage tfai puisse in* 
Ihier sur le fond du jeu, et que, À absolument on 
reconnaît deVèir en fttire, cet avantagé doit porter 
uniquement sur ce qui est é^ftnger à la partM; 
Âméi, par exemple, on peiH: donvenir d'une oer* 
taine quantité de fidhies de plus àlaque«ie, au profit 
de celui qui est reconnu le plus ùAhlt , o« convenir 
que le prix de la fiche sera porté à «ne valeur plw 
forte par celui qui ^ la supénoHté,* liu pi^tde cekri 
qui ne joue pas aussi bien. 

Dans l'explication ci -dessus la. question n'est 
considérée que dti côté de Pintérét péctmiaire. On 
n^entend pas interdire les conventioiis amiables qvé 
rapprochent un jôtreur faible d'im joueur fort, de 
manière à ce qu'il puisse s'établir entre eux une 
^ 'lutté dans laquelle le plus faibïe, aidé par les avan- 
tages qu'il reçoit, puisse âspifer à des succès et en 
obtenir. Ces^tîbnvcntions sont même A^tressaires *èt 
indispensables dans la société, oii le jeu est plutôt 
un amusement qu'une spéculaftidn iiitéressée. Mai^ 
il e^ difficile d^ assignée là latitude, car elle tarie 
âiittot queiés'tappotts qui eiistent etttre les forces 
respectives des jouëUrisi, et çès i-apports tie peuvent 
ïltré déterrâiirés quç par ceux <Ji!ii-ëtit Thabitude 
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de jouer ensemble. Ces avantages consistent ordi- 
^laîrement à passer les écoles , donner la priorité 
du dé à chftque relevé ou à chaque marqué, quel- 
quefois filmer ceCt6 priorité au 6<et B pour le premier 
coup, ou donner une fiche et un marqué. 

Cependant, si l'on faisait à un joueur plus faible 
l'avantage de renoncer à marquer les écoles, cet 
avantage ue devrait aveâr Heu que pour les écoles 
par «nisskm, et qon pow celles par trop; la rais(m 
en est qu'utie école par moins n'est préjudiciable 
qu'à celui qui la feH, et qui par^là sû trouve privé 
d'tm bénéâcè acquis, au lieu que l^école par îtop ne 
pevt fraire qu'à cehii qui fait avantage. Si en effet 
il ne s'en aperçoit pais à temps pour la réformer, 
eUe demeure légitimement acquise à celui qui l'a 
Ëiite; d'où il résulte que ce dernier y met plus de 
négligence, et peut même, s'il n'est pas délicat, la 
fnre v^ontainonent, parce que la fairte étant im*- 
pume ne peut que toimwr à sott ârvatttage, si elle 
n'est pas reconnue. 
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CHAPITRE IX. . 

Le petit'jan. ; 

as où Ton Faire le plein du petit -jan,c'est*à*dire garnir 
^IdrJïïi^ de casps entières les fièdies qui. le composent^ est 
*»Ha»- le premier but quê puisse se proposer le joueur au 

commencement de la partie ou de chaque relevé, 
lorsque les dés qu'il amène. paraissent favorables à 
cette entreprise. Pour se livrer à cette tentative:, 
ii faut en général que Jés premiers points soient 
très-faiUes, et ne se portent pas au delà des trois 
ou quatre premières flèches. Pour y persévérer, il 
fhut que les coups auivans soient tels, que les points 
amenés s arrailgent natureliement dans le petit-jan, 
de manière à en garnir successivement les cases. Si, 
dans les premiers coups , un amène des points qui 
forcent à porter plusieurs dames hors du petit-jan, 
il faut se hâter d'y renoncer, et l'abandonner aussi- 
tôt pour s'occuper de prendre son coin et préparer 
son jeu pour le grand-jan. 
Avantages Lc pctit-jau offrc, il cst vrai, quelques avantages, 
p«titjanr ^ vcidîis CCS avantages sont faibles, si on les compare , 
. avec les dangers auxquels il expose. Le succès d'un 
petit-jan se home le plus souvent à prendre un 
trou simple, car rarement on l'obtient double. A 
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cet avantage, il est vrai, on peut en joindre deux 
autres plus imporlans : le premier, d'ôter à l'adver- 
'saire le pavillon lorsqu'il Ta; le second, de pouvoir 
s'en aller en prenant le trou, et détruire ainsi les 
grandes espérances' que > donnaient à cet adversaire 
une position très -favorable et un jeu très -avancé. 
Mais, quand ces avantage^ ne se réalisent pas, quand 
après avoir £aiit son petit -jan, au li^eu d'obtenir le 
trout>n le perd au contraire, on se trouve exposé à 
des suites qui peuvent porter le plus funeste pré- . 
judice. On peut par exemple être forcé, pour la 
oonservatioa de son.plein, de passer une ou deux 
dames dans le petit -jan de Tadversaire, ce qui, 
outre, la privation de ces damés qui deviennent 
inutiles , fournit , à cet adversaire des moyens 
fréquens et presque assurés de les battre. On 
peut encore être l(H)g-t€mps à prendre son coin, 
et alors ce coin se trouve exposé à être souvent 
battu par l'autre joueur qui a pu et dû garnir 
son grand-jan de plusieurs cases et demi-cases. Un 
succès tardif est presque toujours dangereux, et 
une trop longue persévérance peut devenir très- 
préjiidiciable. En ejfet, pour conserver le plein , on 
est le plus souvent forcé d'exposer dans son grand- 
jan deux et même trois dames découvertes qui of- 
frent à l'adversaire de , nombreuses chances pour 
prendre le trou; et, comme nous venons de le 
dire, souvent on est forcé à passer dans le petit- 
jan de cet adversaire ime ou plusieurs dame$, 

lO 
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ce qui entraîne leé plus funestes conséquences. 
Quandiifaut Dc cct exposé on doit conclure qu'il ne faut jà- 
y renoncer. ^^^^^ j^jjg cctte tcntativc^ lutter avec obstination 
contre la cont^riété des dés; qu'il faut renoncer à 
faire son petit-jan dès que cette contrariété se ma- 
nifeste; et que Ton doit surtout, lorsqu'il est sur le 
point de s'achever et qu'il tue convient plus de le 
faire, s'ôter par la manière de jouer, toute possibi- 
lité drremplir le coup vivant. 

On doit encore renoncer à Teatreprise d'un petit- 
jan, quoiqu'il offre d'assez belles appareiices, lors- 
que l'adversaire a huk ou dix points. Dans cette 
position le* succès mém^ e^ dangereux, car en sup- 
posant qu'on réussisse à fiftre son petit^an , et même 
. à le conserver au coup suivimt, il est à craindre que, 
pour cette conservation, on ne soit forcé d'exposer 
dans son grand-jan , une <m plusieurs dames en de- 
mi-case qui donneraient à l'adversaire des moyens 
presque assurés de prendre lé trou. Alors on serait 
menacé de toutes les suites funestes que présente 
un petit-jan désastreux. 

On tie doit pas non plus persévérer à le faire, 
' lorsqu'il est probable qu'en le faisant, on ne pour- 

rait pas conserver deux foi$, surtout lorsque l'ad- 
versaire a déjà son coin, et un jeu très^avancé* 
Quandiifaut Lorsqu'au commenceménft d'un relevé, l'un des 
irptUt^an.'^* joueurs a déjà six trous au moinfs, et par conséquent 
le marqué acquis , l'autre seulement deux ou trois 
trous ,^ ce dernier doit éviter de se livrer à la spé- 
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culatîon du petit -jan, quelque favorables que pa- 
raissent être les premiers points qu'il amèi^e. La 
raison en est que le bénéfice d'un petit-jan se bor- 
nant presque toujours à un trou ou deux ; et celui 
qui les a obtenus se trouvant forcé, hors les cas les 
plus rares, à s'en aller, pour ne pas s'exposer à des 
suites désastreuses, il rendrait presque certaine, par 
cette spéculation^ la perte d'un marqué qu'il aurait 
pu aucontraîre défendre avec succès, s'il n'eût pa$ 
■entr^uîs le petit-jan. ' . 

Danscette;position,.un,motif cependant peut quel- 
quefois rendra très-utile, peut même commander 
l'entreprise 4lu petit-jan; c*est lorsque l'adversaire 
a le ^pavillon, et^uela différence des trous entre 
l'un ^t l'autre joueur jest si considérable que ^elui 
^ùi en a le moins, ou même qui M'en a pas encore, 
ne peut, av^c un «spoir fondé , aspirer au marqué. 
Alors,, bornant son ambition à ôter le pavillon, il 
doit, si'lerpetit-jan se présente sous une apparence 
favorable, le tenter, et chercher dans cette spécula- 
tion l'unique succès que, dans jce cas, il lui soit per- 
mis d'espérer. 

Mais enfin, si la nature des points porte néces- Conduite à 
^sûrement à l'entreprend^re et à en poursuivre la S*rei?^kiu^ 
chance, la conduite à tenir pour y réussir est fort 
simple ; elle consiste à mettre k bas chacuQ des 
poinUi pour bien garnir toutes les flèches, et lors- 
qu'il n'en reste pkis qu'une à remplir, à se donner, 
pour y^parv^nir, le plus grand nombre possible de 
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chances. Il ne faut point, par la craiqte d'être battu, 
faire des revirades, c'est-à-dire découvrir une dame 
près de la pile pour en couvrir une plus éloignée, 
car on diminue par ce moyen le nombre des chances 
favorables. 
Différentes Qu Dcut remplir à ce îàn , comme à tous les autres 

cnaucesetnia- . * * i 

nièresderem- jaus, d uue, de dcux OU dc tfois façous par coup 
simple, et de deux seulement par doublet. On ne 
remplit que d'une façon , lorsqu'on jie peut cou- 
vrir la dernière demi-case que par un des nombres 
directs, ou par la réunion des deux nombres, en 
jouant tout d'une. On remplit de deux façons lors- 
qu'on peut couvrir cette deriiière denii-case par Tua 
et l'autre nombre direct, ou par l'un des nombres 
directs et les deux nombres réunis. Enfin on rem- 
plit de trois façons, lorsque pouvant la couvrir par 
l'un et l'autre nombre direct, on peut encore la cou- 
vrir tout d'une, ou par les deux nombres réunis. 
Chaque façon de remplir vaut quatre points par. 
' coup sinîple et six par doublet. Le même bénéfice 
de quatre ou six points est attribué à chaque coup 
par lequel on conserve ce plein. 
Conduite à Lorsqu'ou cst parvcnu à faire le plein, on doit 

tenir pour la - ^ i 

conservation S occupcr dcs moycns dc Ic couscrver, au moms 
" ^ ^^' pendant deux coups , afin d'obtenir le trou et de 
pouvoir s'en aller; car à moins de hasards bien ex- 
traordinaires, et dont les exemple^ sont fort rares, 
, il ne faut jamais s'exposer à tenir après le trou ac- 
quis par un petit-jan. H faut, dès le premier coup 
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par lequel on conserve ce plein, s'attacher à se 
donner les chances les plus nombreuses et les plus 
favorables pour le coup suivant. Il ne faut pas sur- 
tout, pçir \a, crainte de perdre la bredouille des je- 
tons et le bénéfice du double trou, diminuer le nom- 
bredes chances qu'on pourrait se donner ; il ne faut 
s'attacberà conserver cettç bredouille que quand on 
le peut sans danger. Si, pour conserver ]e plein, on 
est forcé, comme il arrive, couvent, d'exposer. dans 
son grand*jan une ou deux, dames en, demi-case, il 
faut, si on ?n a l'option, les placer de préférence 
sur les flèches qui offriront à l'adversaire moins de 
chances pour prendre letrou; car on serait parjà, ex- ^ 

posé à toutes les suites désastreuses dont nous «ayons 
parlé. Lorsqu'on est forcé ert conservant, de passer 
deuK dames dans le grand-jan et qu'il en reste en- 
core une dans le peti.t-jap, ondoit, autant qu'on le 
peut^ éviter de la nVettre en, surcase, au coin bour- 
geois; camion. jurait CQutre soi, au coup sHivant, la 
majeure partie des chances du nombre 6. Lorsqu'on 
placé des danies dans le grand-jany jl fajjt pareil- 
lement avoir attention de leâ placer.de manière i 
pouvoir is'en servir au j^econd qoup^, pour; çoi^er ver 
en passant dans le, pet Lu -jan- de Tadvers^ife/si yoi% 
amène des points avec lesquels on ne pourraittenir 
autrement,. , ,\ ,,,, > 

. Le joueur qui s'aperçoit que son adversaire se , Conduite 
livre à la tentative d'un petit-jan, dont le succès contrarier le 

A 111 1 • / 1 • t succès d'utt 

parait probable , ne doit négliger aucun, des moyens petit-jan. 
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de contrarier ce succès ; ces moyens consistent sur- 
tout à se préparer toutes les chances qui peuvent 
lui faire obtenir le trou avant cet adversaire. II 
doit d*abord à cet effet garnir, autant qu'il le peut^ 
son grand-jan de cases et demi-cases : pâr-là it mul^ 
tiplie les moyens de battre les dames que l'autre 
joueur est ordinairement forcé de laisser décou- 
vertes dans son petit-jan, et dont chacune lui 
dpnne un gain de quatre points, tandis que par 
celles qu'il expose lui-même il n'en perdrait que 
deux. De plus il se donne Une grande £acilité pour 
prendre son coin , ce qui est un avantage bien e^en- 
tiel en pareille circonstance. Il arrive même de là 
que, lorsqu'il a pu parvenir à prendre huit points^ 
celui qui entreprend le petit-jan est obligé ^ par hi 
crainte de perdre le trou, d'abandonner son entre- 
prise, ou de jouer les coups qui lui surviennent 
d'une manière qui en contrarie le succès. Ainsi, 
* par exemple, si l'un des joueurs amène du premier 
coup a et as ou 3 et as*, et que l'afutre amène en- 
suite le point de 9 ou de 10, ce dernier ne doit pas 
hésiter de jouer ce point tout-d'une, afin d'occuper 
dans le grand-jan un poste très-avancé qui domine 
le petit-jritt, et le mette à portée de battre les 
dames que le premier joueur, dans les coups subsé- 
quens, pourra y étaler. Il arrive souvent que celte 

^ position^ menaçante suffit pour déterminer à ea 

abandotîner rentreprise, 

afc^*oue^» ^^ arrive quelquefois que les deux joueurs entre- 
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prennent concurremment leur petit-jan : alors pour entreprennent 
jTim comme pour l'autre disparaissent tes dangers ® p**'''*'*"' 
et le» suites funestes cpû, çoàune on Ta dit plus 
tâUil, peuvent résulter de cette tentative. Les deuj^ 
jtu:^ s^: trouvent à peu près ^pareillement retardés; 
Set fes leux petits -jans se trouvait pleins ^ «i l'un ni 
fiaùtre ' n'cbt a craindre de se trouver forcés à*y 
passer des dames. C'est le seul cas où l'on puisse 
impunément et sans témérité se livrer à une plus 
longue persévérance. 

Si par suite d'un petit«jan, ou par tottte autre Tenir âoi- 
circpœtai^, on est forcé de passer une dame dans S^^^epil^ 
le petit-jan de sqn adversaire^ est -il plus a vanta- ^-^de^oa 
geux de la placer le plus près de la pile qu'il e^t «dversairc. 
possible, sitQt qu'on en trouva l'occasion , que de 
la conserver à une distance éloignée? Pour l'intelli- 
gence de cette question nous donnons l'exemple 
suivant, figure V. 
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ïig. V^ 



Si le joueur aux dstmés blancihes a passé une 
"danie de manière qu'elle se trouve placée au coin 
bourgeois de l'adversaîré', et que par ta sliite il 
amène 4 et a, feudra-t-il qu'il s'empresse, poui* jouer 
le 4 5 d'avancer cette dame près de la pile à la pre- 
mière flèche, ou doit-il préférer de la laisser à la cin- 
quième ? Il est certain qu'il doit la laissera cette cin- 
quième flèche, quoiqu'il y ait pour la battre quatre 
chances de plus qu'à la première : car ce faible désa- 
vantage est plus que compensé par l'augmentation 
d'embarras et de difficultés que la présence de cette 
dame à la cinquième flèche fait éprouver à l'adver- 
saire pour l'arrangement dé son jeu. Ei^ effet, en 
supposant qu'il ait cinq cases faites dans son grand- 
ja», et le surplus de ses dames ou à peu prèsà la pile, 
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ce qui arrive le piuscbmmunement ,- car,- pout facili- 
ter le pa8Ssige^<^'ait<)àÎQurs sùift iî^etîtrecenir dans 
son petit-ja3s*lepkis:devidie"pdssibte^ et de passer 
dans sou^ g!iiaiid4jati le plus de ^daines possible, qui 
servent à battre lexjdinoy les -daines découvertes 5 
dans cette slippositibn doncy il palpait que la daime 
placée à la cinqtiîèiheâèchese trauve^daTis la position 
la pliis aivantagëuse flour cèiin èf qu» elle appartient; 
On doitt^mapqdqr que, parairles coupsqui la battent^ 
il en est un :^and nombre: qui. sont plus préjwdi- 
jciables qu'istile^ à^ l'àd versàire.vSl, : dans . l'exeuiple 
que :préséîit&k{fîguiiex4<le69asiile pijeurqux dames 
noires* amène quiiiç^ it>gag|iéra à< \a vérité :deut 
trous eti bafttatit'èe'«oin'et}a<daBf»e eb^pôsée dans aqn 
petit-jan; mais, ne pouvant jouer le quine- qii'«n 
doublant "spoi propff^ coin^ âl sera, par cbtte considé- 
ration impérielise^!farcé>d6sS^a^^,llePiIl perdra ainsi 
tous les avâùta^eB jque semblait lui promettre une 
SX favcirable position j et l'adveraire à qui appartient 
cette di^me « spixt garanti ^deit^pb^iles. dangers dont 
il'étaîtnïéUHcév S'il amène 6 et 5^ iliest forcé 
de jouer: toUtndhiHa ^ea .sordiargeant également 
son coin.* ''> ;• ''■* '-• « << 1 >' • »'» ■»•• ' * - 

Les points 5 et 4;, 6 eCrôv fi^et ^ offrent les 
-mêmes inconvéniens qui, quoicjueplus légers ^»pré- 
judicient nécessairement à i-airraiigeménl dii jeu de 
l'adversaire. S'il .amène 4 et as; 3 çTas, 3 et a, 
n e% as', pu.il-rpetàidécouvprt des dàm«s qui of- 
frent un grand iiomhre de chances popr être battues, 



Digitized by 



Googk 



l54 CHAPITRE IX. 

OU 5i j pour éviter ce danger et dioûnuer le nombre 
des diances qu'il Redoute, il joue ruji de-i^es poi^s 
toul;-d'une, afin de, n'exposer qu'ume dame^ il s'dte 
les moyens de casfer etide faire son jeu» Si le joueur 
aux dames bl^uiches plaçait au contraire sa dame -à 
la première flècW^ il n'y aurait plus à' la yérité que 
on;se chances pour qu'elle fût Jbattue; mais aussi* 
l'adviersairene çraiiskdàrait pas lui«inêvne 'd'être bfK:tu 
par cette dame v et B^prouverait plus .aucune con- 
trariété dans l'arrangement de son jeu^ 

£n appréciant ces différentes.. considérations, il 
semble qu'il y a un avantage incontestable à tenii^ 
je plus loin qu'il est possible de la pile, la dame 
<{ue l'on a été forcé de passer dans le petit»jan de 

l'adversaire^ ' . " r'. 

ÂTantAgeset • liorsque le joueur a fait son p<ej;it^jan, et que son 
àes ^cml^ca- adversàifc a pri&^sonooin et. a. d^si dames dans son 
gwndjan. ^* gï'^^nd-jan , cot adversaire, au Eett4efairedes cases 
entières, doit préférer d'y étaler ses dames en ^im- 
case^ ce qui multiplie les chances, pour battre le 
coin, etpeut oter au moins la bredouille d^ jetons. 
*Si cependant le joueur avak six.poiûts, il pourrait, 
en battant de deux points seulement une dame .en 
demi-case et en ienant, compléter son trou ; dans 
ce cas son adversaire ne doit pas faire des demi- 
cases; il doit au contraire les couvrir s'il en a, ou 

abattre du bois dans le petit-^jaib' 

rrJrc <ics Lorsque le joueur^ ayant hùit|>oints, a fait son 

dtimi - cases . . ... . . ^ 

dans le petit- pctit^jan , ct qu u a une ou deux xtames dans son 

jau. 
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grand^jan, avec lesquelles il cherché à passer <dan^ 
le peti!>jajD opposé, pour tenir encore un coup^ 
prendre le Irbu et sTen aller, l'adversaire doit alors 
chercher à faire de» cases dans son petit-jan pour 
Tempêcher de passer. S'il pe le peut pas, il ne doit 
pas craindre d^ mettre des dames en demi-case; 
car, comme il neiaut<aujouieur que quatre points 
pour tenir, s'il baÉ ces dames endetni-^ase, Cela ne^ 
lui donne aucun avantage, pui5C|ue «l elles n'y 
étaient pas, il pourrait y passer en conservant, ce 
qui l^i vaudrait toujours, quatre points. Ainsi oo 
n'est pas plus exposé avec des demi^^a^ites qu'avec 
des flèches vides; et,, eti faisant des demi*cases, on 
a l'avantage d'ét^idre son jeu, ce qui donne des 
facilités pour casek* , en cas que le joueur ne puisse 
ni battre ni tenir son* plein. Il faudrait jouer 'tout 
différemment, et ne rien laisser à battre dans le 
petit-jan, si le joueur avait pris son coin de repos, 
duquel il peut partir pour battre dans le petit-jan. 

Lorsqu'un joueur qui a fait le plein de son petit- caser dan» 
jan a déjà huit points, mais avec un jeu tellement poiT/'^cmiré- 
avancé qu'il n'a plus d'autre moyen d'obtenîr le ^^^^ "^^ i'^^ 
trou en conservant, que de passer, par l'une de ses 
dames suitiumëraires, dans le jeu de l'adversaire^ 
celui-ci doit s'occuper principalement de mettre 
obstacle à ce passage , et de diminuer le nombre 
des chances par lesquelles il pourrait s'effectuer^ 
en garnissant,' autant qu'il le peut , de cases, quel- 
ques-unes des flèches de son petit-jan , préférable- 



Digitized by 



Google 



l56 CHAPITRE IX. 

ment à celles de s6n grand-jân. Ainsi, sUr amène 
un point par lequel il aurait l'optian, ou de faire 
une case dans le petit-jàn ou d'en faire Une dans le 
grand-jan, il doit adopter le premier parti; car la 
case qu'il, ferait dans son grand-jan deviendrait 
presqu'inûtile pour empêcherle passage; celle au 
contraire faite dans le petit «jân deviendrait un 
obstacle pour le point par lequel Tûiie des dames 
surnuméraires pourrait y iaboutir, et s'opposerait 
au passage de cette dame par le point aboutissant. 
Un exemple rendra plus sensibles la justesse et l'uti- 
lité de ce précepte. Supposons xjue le*joueur qui a 
fait «on petit-jan a ses trois dames surauméi'aires 
placées sur les huitième et dixième cases, et que 
l'adversaire a dans son grand-jan le coin, les sixième 
et septième cases faites, plus deux demi-cases dans 
son petit*jan sur les troisième et cinquième fléchés. 
Si cet adversaire amène 5 et 3, il doit couvrir par 
ce poipt l'une et l'autre des demi-cases de soà petit- 
jan, au lieu de faire, commeii le pourrait, ]a hui- 
tième case. En couvrant ces deux danaes, il interdit 
au joueur tout passage par le point de 8 entier, et 
, par le point de lo aussi entier et par le point de i î? , 
effet que né pourrait produire aussi complètement 
la quantité même de cinq cases dans le grand-jan, à 
moins que ce ne fussent les cinq dernières; cç qui ne 
peut avoir lieudans l'hypothèse, et à l'époque que 
nous indiqucttis. Le même principe peut et doit s'ap- 
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pliquer à beaucoup d'autres exemples et positions, 
qu'il serait superflu de citer. 

Mais si celui qui vient de terminer le plein de 
son petit-jan n'a pas de. points, ou en a quatre tout 
au plus, alors l'adversaire doit lui offrir et lui faci- 
liter tous les moyens de passage; il doit tenir en 
conséquence, autant qu'il est possible, son propre 
petit^^jan dégaanii de dames, afin que, par suite de 
la conservation dexe plein , on soit forcé d'y passfii: 
les dames surnuméraires, si la nature des points 
subséquens le permet. Il se ikiénage, par cette s^ge 
prévoyance , tous les avantages que présente Mne 
semb^ble position. . 
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CHAPITRE X- 

Le coin de repo4. 

* L'fiXPéia|:]yCE,d'accoid avec les prîttcîpeSy prouve 
eeffibien il 4^ important de ise préparer l«s moyens 
de preiufee son eotn promptement, et surtiMit d'ob- 
temt* À 'Oet ^gard ta piiorité sur son adversaire. Les 
ddccès d'un côté, les revers de Tarotre^ dépendent 
le plus souvent de ce point si essentiel. Le îoaenr 
qui parvient le premier à prendre son coin, joint 
à l'avantage de battre le coin de son adversaire, celui 
de le priver d'un grand nombre de moyens pour 
-prendre le sien , puisqu'il lui ôte le privilège de la 
puissance. Il le gêne en outre dans la maQ[;he et la 
conduite de son jeu, par la crainte que doit lui ins- 
pirer un moyen de battre aussi, rapproché, et qui 
peut atteindre toutes les dames exposées en demi* 
case. 

Toutes ces considérations prouvent que la prin- 
cipale spéculation qui doit fixer l'attention d'un 
joueur, au commencement d'un relevé, c'est la prise 
du coin; qu'il doit d'abord se diriger vers ce but 
essentiel, et ne rien négliger pour l'atteijidre, à 
moins que la nature des premiers points ne lui in- 
terdise cette spéculation, en lui indiquant et lui 



Digitized by 



Google 



LE COm DE BEPOS. 1 59 

commandant, pour ainsi dire, celle du petit-jaiî. 

On doit donc , dès' le commencement d'un relevé, Multiplier 
disposer ses dames de manière ^ se procurer le plus vo*^*erà^u[ 
çrand nombre possible de chances pour prendre le prise du coin. 
coin, sok tiartureliement, soit par puistance. Ainsi, 
à moins que le jeu de Tadversaire ne présente une 
apparence Êivorable de petit -jan, on doit moins 
s'occuper, dans l'arrangement et la disposition de 
ses dames, de cherciier à battre celles quil pour<* 
rait ex|ioser, que de multiplier les chances utiles à 
la prise du coin. 

Pour y réussir, il faut, lorsqu'on le peut, entrer au lieu a* 
dès le second coup, dans le gramd-jan, les deux dames j^^i^J^a! 
avec lesquelles on a joué le prçmier coup; et,^au ji*^^**ji^^es 
lieu de faire, arvec ces deux dames, une case dans le «" demi-case. 
grand-jan, si le coup en donne la possibilité, on doit 
préférer de les «étaler l'une et l'autre en demi-case, 
et à la distance, lorsque le coup amené le permet, 
d'une ou deux flèches entre elles. Un exemple dé- 
montrera Ttirtilité de ce précepte. J&upposons qu'un 
joueur ait amené au premier coup 5 et 4 9 qn'il a 
mis à bas, et ^'au second coup il amène 4 ^t 3'; si 
avec ce 4et3ilfait case à ta buitiàmefièche, il n'aura 
le cimp suivant que deux dionces pour prendre èon 
coin, savoir-: tertîe poor le prendre naturellement,' 
et carme pour le prendre par puissance. Mais^, au 
lieu de faiiy la case , il joiae le 4^n portant à la neu- 
TÎème flèche la dame placée au coin bourgeois, et 
à ia. septième ^a dame placée à la quatrième, il aurst 
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^eux chances pour prendre son coin naturellement, 
savoir 4 et 2^ et deux autres pour le prendre par 
puissance, sayoir, 5 et 3- 
Ne {tar lei Si cc joucur, au Ucu d'amcher 4 et 3, eût amené 
4 et 2 il aurait pu étaler ses deux dames dans le 
grandrjan de deux manières différentes , ou en por-. 
tant à la septième flèche la dame du coin bourgeois, 
et à la huitième celle deja quatrième, mais alors 
elles se trouveraient contiguës; ou bien en portant à 
la neu viàme flèche h. dame du coin bourgeois, et à la 
sixième celle de la quatrième. Cette dernière dispo^ 
sition des dames est préférable,. quoique l'une et 
l'autre donnent le même nombre de chances pour 
prendre le coin; car par la première, où 'la conti- 
guité a lieu entre, les deux dames, le joueur n'aurait 
pour battre les deux coins que trois chances , savoir : 
carme, et 5 et 3, et par la seconde il en aurait 
quatre, savoir : 5 et. 3, et 6 et 2; d'où il résulte 
.que si la contiguïté des dames esHodifférente pour 
:U prise du coin, .lorsqu'elles ne sont qu'au nombre 
de deux, elle est moins avantageuse pour battre les 
deux coins. De cette demonstration.il résulté en- 
core qu'une dame placée au coin bourgeois avec 
une autre placée dans le grand-jan iie donnent pas 
une position au^^ifavorable,sok pour prendre, le 
,coirt, soit pour battre les deux coins, que lors- 
qu'elles sont toutes deux entrées dans Iç grand-jan. 
Car, d'un coté, celle placée au coin bourgeois, ne 
.pQilvant atteindre, par un point direct au coin da 
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Tadv^rsauie, ielle li'est d'aucune utilité {)our user du 
privilège de la puissance; d'un autr^ coté, par la 
même raison, elle ne peut augmenter le nombrç 
des chances qiii battent les deux coins. Une. der- 
nière et importaojte conséquence de cette démoùs- 
tration^ c'est ^ue deux dames entrées au second 
coup, dto&légrandrjan, et séparées par Tipt^valle 
d'une ouide plusieurs flèches vidponent pour le coup 
suivant huit chances. i^^^s, savoir: quatre pour 
prendre 1^ CQm^M <juatce pour battre 1^ deux 
coins. ._:., ^ . ■ . ■ . ; . • 

En exposant ainsi deux dames et même trois en 
demi-cate, paur.bater jia prise du coin, on ne doit 
point être intinûdé par lat.ci^^tite de perdre dejxK 
ou quatre; points z une perte aussi légère ne peut 
aucunepient balayer les gcaiK^ avantages que pro- 
met et.néaUse presque^touj^^ré M priorité à laquelle 
on aspire, . 

On doit mmC; en exposant tr^s dames en demi- 
case , avoir l'attention d'éviter^ autant qu'on le peut, 
la contiguifé dexjes dames, parce que cette conti- 
guïté offre moÎQS de chances pour la prise du coin,, 
lorsqu'il y a liefi à le preqdire par puissance.^ 

Si cependant la nature des points qui se suqqè- 
dent s'oppose au succès d'urij^.tentçitive aussi sage-* 
ment préparéej^.^ la prise du coin se retarde^ si 
l'adversaire mêitie obtient la priorité, on ne doit 
pas pour jcelatperdre~de vue cet objet essentiel : la 
conduite, la disposition du jeu doivent toujours 

II 
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tendre à faciliter eette prisé, et à B*êti {>PÔcurer de 
nombreux moyens, sans pourtant s^exposçr- avec 
trop de téniérité. - i .,: t 

Avantage tlneppëcaution, èntrd^aiitres.'qii'onneclbît pas 

des cinquie* * , ," , 

me et sixième négliger^ c'cst xle tenir^ autant qu'il £tst possible^ 

cases quand 4 . - - ^ . . *, 

on Drapas son 16 coin bouTgeois ^àrm d une case ;^âroe que cette 
^''** tase'alK>utissânt au ix>in par le nombi*e Hii^ct 6, 

sî'cèïidmbre sut^vievil^t se isépètè dans les coups 
cjui se succèdent, xm li^est pas obligé 'de «urdharger 
kseases du grand^jap, et d'y entasser dés damei»; 
mais on multipHe au contraire les i^ances utiles ii 
là prisé ducdliû* * * » :.î , ;/. 

DMnessniw ' Outi^e Tocknipat^ idu fcoîci boui^gcois , it' 6st en- 

numéraires i a,« • < . ■ • • r • 

sur les.pre- àbve' avantagcut davdir unejâaiMensurHcasesur 
dà^^dj^ utte des premières flèckés du grand^janf parce que^ 
si lies points amenés le pcDmet^nt; on peut prendre 
le corn en ne déc6àvrant qu'une seiiil^ dàkie; et il 
est rare, k moins d'une extrême urgence^ qu'on se 
<iétermine à le prendre, lorsque pouirsy arriver, il 
eh' faut découvrir dièUic: î. ^ .: ,— 

" -Ah swplus la condiûte <ki joueur^ dans la dis-* 
pbéitién de ses dames, doit dépendre de Petat du 
jeu de son adversaire et àe sa propriâ position. Pour 
a^ Ver le premier jau eoin^ et se donner pour y 
parvenir un plù^'gtiatid' nombre de -cha^^s, il ne 
doit pas s'exposer ténl^rairément Ir la pertç du trou , 
et peut-être à oeUe du marqué : là ^udence doit 
toujours le dirigée. 

Pour Iconnaître le nombre des chances^qu'on a, ou 
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pour prendre son coin ou pour battre celui de Tad*- 
versaîre, on-doit consulter b méthode qui y est re- 
lative, faisant partie de celles placées à la suite de 
Tanalise des àé^j, page 33; 



"■', 
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<;hapitre XL 

- 4^ groM-jttn. 

\jRgrun3rjan peut étroit être comidëpé €omfne 
le pivot sur lequel roule presque tout Tintérêt d'une 
partie de Trictrac; c'est le but principal auquel as- 
pirent les joueurs, et vers lequel se dk:ige4eur am- 
bition. 

\jitpetit-jan n'est à proprement parler qu'une es- 
pèce d'épisode, une spéculation passagère, peu lu- 
crative, dangereuse dans ses suites, à laquelle oa 
ne se livre que lorsqu'on y est tx>ntraint par la fai- 
blesse des points qu'on amène au commencemeiA 
d'un relevé; utile seulement ea ce que, par cette 
tentative, on peut obtenir im ou deux trous, et 
anéantir en s'en allant tous les avantages que semr 
Uent promettre à l'adversaire la rapidité de sa 
marche, et un jeu déjà très-avancé -et bien disposé. 

Ijejan de retour n'est qu'une suite du grand-jan:; 
e succès de l'im dépend presque toujours du succès 
qu'à eu l'autre. Si le jan de retour offre de grandes 
difficultés à surmonter, s'il exige une grande jus- 
tesse dans les combinaisons, il est néanmoins le 
plus souvent peu important dans ses résultats qui 
se bornent presque toujours à un ou deux trous, 
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et q^î ne deviennent plus iptéressans^xjùé lopsqu'ih 
s'agît d'obtûiir ou d'empêcher une- grande* bre-»^ 
douille, ouiÎQfTSicpie le trou auquel on aspline déter-* 
mine et achève le marqué- Enfin lepetit^jan et lo 
jan de retour. ne éontpia^.très-'fréqùens; on voit 
souvdKtt/pItisieuri marqués se succéder, et même 
une partie entière se teianiner sans- qu'il j> ait lieu 
nia , un petit^jan, ni. à tin jaivde retours 

Il n'fiB est pa;^' de miinie du»grànd-ijiim; îl est \e * 
yxai J>ul.ver8 lequel, dè^leoDiiànencemeiit d'un re^ 
levé, acdirigenttautes les spéculations des joueurs; 
^acun des coûfte doit tendre i en assurer le suecès^ 
et si la nature dès points et Finégalîté des jeux ôteûl 
à Tun des joueurs tout espoir <lè ce succès,. iLdoit 
s'occuper alors dès moyens d'obtenir, le trou-, ou aU 
moins huit points, parce que s'il prend le trou il 
s'«n va, el anéanti :aifti l'avantage de son adver- 
saire. S'il n'arrive qu'à huit points, il àirête ses pro^ 
grès, et entrave sa. marché par la crainte oîif^ilr le 
tient de perdre le tnoui. Enfin lesi. résultats. d^un 
grand-jan, quoique variables, sont ordinaireraenb 
toès-importahs ; ils s'élèvent âàuveni à trois ou*quatra 
tnous, même au marqué; et lès grandes bredouillé» 
sont toujours la suite d'un. grand ^jan très-fheiwémi^ 
eu d'une grand-^an très-désastreûx:. "" , » 

On voit par eet exposé cqiiibieh il est .ess^ntielr 
pour un joueur de. bîeh corinakre les principes qui; 
doivent diriger la doàduité d!un*^ jatand-jany .efcjd!en. 
jEaireuneJustld e^cbntinuéile iqipUcatîcm.ISlousrftllcms 
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essayer d'établir ces principes, et dVsquisser le 
plan de la conduite qu'il convient de tenir, soit pour 
préparer le plein, soit au moment d'y arriver, soii 
enfin lorsqu'on y est parvepu. . * . 

On sent bien qu-ufie pareille matière iest; trop 
étendue pour' qu'il soit possible d'entirer 4^^^ tous 
les détaHs dont elle: est susceptible. Comment en 
^ effet parviendrait-on à présenter des ploisitions qui 

se muIâpHenjt à l'infini^ et âont chaquhe en parti- 
culier peut donner Hen à une variété innombrable 
de chances et d'évéïiemens? Plus on s'avancerait 

y dans ceti^ carrière, plus elle séml^lerait s'étendre 

et s'agrandir; plus oo àu)raitdit, plus il resterait à 
dire, et plus on laisserait a désirer. Notis nous con* 
tenterons donc d'indiquer les règles générales d'a- 
près lesquelles cbaque joueur doit se dirige; nous 
laisserons à son intelligéndi et à la justesse de ses 
idées à en &icè l'application aux cas particuliers. 
Nous indiquerons aussi lés principaux écueils jqu'il 
doit évitei: pour ne pas s'égarer, et faire naufrage 
dans sa route. Enfin noiïs ne cesserons de i*ecom- 
mander aux joueurs jde ne jainais- dévier d^ prin- 
cipes, de lie pas perdre! de vue cette boussole sa- 
lutaire^ et de la 'consulter sans cesse; car si les 
coups, si les positions 'variëqt, tes {nindpes ne va- 
rient pas, ils finissent par triompher tôt où tard des 
inçertitjûdes içt des dàprioes du hasaid. , .. 

iPrëparadon Iiei|>remi€ir;obîet dont toùt joueur doSt $'occu« 
du pieiu. pgj, '^^ commençant' pja liélevé, c'esît dô.parv^r à 
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prendre son coin de repos; et pour obtenir à cet 
ég^ued ll||^iorîté sar son adversaire, il ne; doit paS;. 
craindre de s'exposer à perdre qùek|ues points : 
«ette perte légère et d'ailleurs incertaine est plus 
que compensée par l'avànta^ de prendre le coin». 
Nous avons déjà fait oonniaitre combien il est utile 
#occi:^er ce poste impoitmi, combien il est nuir 
sible d'ea être piî^, et iiuelle- marche iL convient 
de tenir pour s!en faciliter lës^moyens*. 

Si le dé se refuse aux .efforts que I'cmi Eut pour , .A^»°j(*.6« 

1 quilyaafairc 

pr^Mlre le trou^ il raut avoir som^: autant qu?dn lô d;abord k-ssi- 
peuty -qe gamw de cases tes sixième, septième et me et huiUr. 
huitième Sèches ,,.et le com bourgeois^ et surtout ce ™®^***'' 
âeinieiV parce qu'il aboUtit dir^c^unent au coin, de 
9^>os par le i)oi!nb«e 6. Sai* cette posilin^n on se 
donne. avec fes gros points: des moyens favprableis 
pour ptendreJc coîi^;^aveo lès petits popts au con- 
lrai|*eoii.étalesans danger, e|/meihe avec avantage, 
4es d^es dans lepe^it-^jan»: Get étalage 'est uttb 
pour jouer à son gré 1^ coups ^séqitensf et pour 
avoir le cboiic sur W moyens de les ; jouer, de la 
manière b.fdiis avajatàgc^ise. Xocs^^^ la' parisé;du 
coin est^tardlve ^ il est boiv de ; placer . des» danies en 
surcase >siH*' les sixième et: septième flèches^ parce 
<{ué, s'il se; présente une oceaâon de;prèi;idre le 
coin avec ces darnes*^ oa le^ fait sans danger* .. 

Ge qui doit déterminer encore le joueur à ^aire:, Autres mo^ 
autai^ qu'il lui est pos^ble:, .les sixième ^ septième ^ nans i^^TC 
et huitxèipe cases^ d'abondf et aptérieùfemëi]|t abx îrxil!m^,'^sep! 
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lièiM et hni. autres, c'est la difficuké qu'on éprouve à tes Êitre 
tiem« cases, j^i^qy^^^ j^g réscTve pouT les dernières^lMtte ob* 
servatton s'applique surtout à la septième, nommée, 
par cette raison, case du diable : car, si cette case 
reste la dernière à remplir, et que les flèches du 
petit-jan ne se trouvent pas garnies de dames telle- 
ment places que* les gros points portent directe- 
ment sur cette septième flèchei,«on sera fbrdé pour 
jouer ces gros pointsde passer des dames; ou si Ton 
n'en [iasSe pas, de les rapprocher teUement de cette 
flèche, qu'on n'aura plus pour la remplir <^ les 
chances des plus petits points. Par exemple^' «si cette 
case étant vide et restant la dernière à remplir, le 
jeu était disposé de mani^ que. partie; des cinq 
dames qui ri^stentfôt à la pile, et le surplus au coin 
bourgeois et en surcase sur la sixième flèche,- tous 
les coups qui donneraient les points de 6v,de S, de 
4 et même de 3, exposeraient à une ruine pro- 
chaine^'La huitièmé'caseefepose encore k v^ par- 
tie de cet danget|^ quoique 'moins immineçs, si, 
lorsqu'elle reste vide une. des^ dernières, x)n n'a pas 
l'attention- de gamîr le p^tit-jan, autant quMl est 
possible^ de dames qui y portent par lès gros, nom- 
bres; La sixième catse,- lorsqu'elle reste la dernière 
à remplhr' entièrement, offre aussi de grands dan-' 
gers si le ' petit-jan se trouve dégarni dedames, ou 
lorsqu'elles n'y sont pas placées avantageusement; 
comirie, par exemple, si. elles se trouvaiei^t partie 
à la pâle et le, surplus aucoiabourgeob; car alors 
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tons tes coups composa de S ei de 4 soraîent ^ga- 
kmeiit funestes. 

l^ dixième case a été nommée case dé Péccdier^ 
parce ({ue o'ést celle qne les joueacs^ixteflcpénmeiités 
aspirent à faire arec le glus d'emfpressément I4uà 
occupés de battre que de se procurer' des mojrens 
d'arriver au pk^À, et de multiplier lesrchances poii# 
y parvenir^ Usn^aperçolrent d'abord que ravaiitagé 
d'établir un moyen de battre qui 9: en dominant le 
jeu de Tadvérsaire, gâae ses epéiatàc^is* Mais une 
expérience :plùs réflécbîe trar ferait connaître que 
que cet avantageapparent est baboieépac de gratis 
inconyéniens ; car si cette casé gêtie d'abord lé jeu 
dé Tadversaîrey en multipliant lés moyens de le 
battre dans Ptm et l'autre de ses jans, elle multî** 
plie missi les moyens de le battte à, faux dans son 
petit*tjaQ , à mesure que son graiid^jan^ se Jgamit de 
cases et se remplit De plus, si ^Ifon fait cette case 
avantrd'avoir pris soh. coin, elle retarde ia'pri3e de 
ce coin en diminuant le nombre d«& moy^jj^qu'on 
aurait pu se donner pour le prendre , si, au lieu de 
la faire; on eût joug çl^une manière plus convenar 
ble et pldb réguHène. Par exemple, supposons qu'un 
jpUeun qui n'a encore^ que deux dames à bas, et pla* 
cées à la sixième et à la septième flèche, amène 4 
et 3, et qu'au lieu de jouer ce 4 et 3 tout d'une ^ en 
couvrant la daihe placée à la septième flèche, il fasse 
la cas^ de l'écolier ( la dixième ); il n'aift*a, dans ce 
dernier cas, pour pcendre son owfk qup beset , ek 
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clbubte dnai ,sHÎ y a Hei^ de 1^ prendre par puis* 
sauce, ee qui ne fera qu'une ou deux chances* Ëii 
jouant au contraure dé Tautre manière, il auiia 5 
et 4 et carme; et même s'il^ j e lîeu &)a puissance , 
6 et 5 et quin^ Il aura donc bu troisoii six ehanqes, 
au Iteud'uxie'ou de deux ; et,teopimë davantage d'o))^ 
tenir son coin £è preimer est infîimDènt préférable 
àceiui dîfcgam'incèrtatodtt cpekjùes^^p^^^ 
, clair cgjCeu:^ casant à la dixième 'flèche 9 aura fait une 
faussé spéculatioiL,. une vrak spéoiilalton d'éeblieri, 
Danger de Uu: ai^TC incouvéni^iit phis- gTaw ' Qucore , c'csC 
^rn^vièlnt ^eladiiièmeeasèctnaêmelaneuvièiàe, tbrqu^eiti^^ 
•eUixièmcca- ^j^^ f^^ ^^^^ ^^^^ ^j fes précèdent, nmsent 

sduvent au sttccèè* dii plein ^ et exposent ainsi ^ dés 
eofîlaâesldésasÉreoses. En effet, plusie diaikipqà'oâr 
a à parciowir,lpom? arriver àce plein, est rstc^^ 
plus ilieat à cndiidre qu'on ne soit porté, «par un*^ 
sériede gros pointsau delà des liriii^rde ce ohamp4. 
Supposons lin jouew, qui après avoir (nos son coin^ 
s'est ^H^ressé delfaire lesneiivièmeëtdKuèmecases^ 
antérieurement aux mitres, et cte remplir ainsi la 
moitié de son grànd^jan la p^ éloignée du point 
de départ ; si ce joueur amène une séri^ de .quatre 
à cinq coups .composés, de sonnez , de quine et de 
6 et 5, ce qm àitive assez fréquemment, il est cer<- 
taiu qu'il sera obligé, pour jouer 4es derniers coup^ 
de passer plusieurs dameà au de là de la limite qui 
^ lui restera templir : alors son jeu se trouvera tota^ 

lement oo presqiijie totalement rqiné. S^ au co)atraire, 
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U eut réservé ta dixième^case. ipoMr la dernière à 
remplir, il lut resterait la lafttade sécéssaitefiour 
plaeer se& gros poii^t$^«»i$ êtnr forcé à perdre ;dd6 
dames r so& jeu sèi'ail à ta vémté raccourci , i^&r 
serré ; mais il ne serait pas désé^éréi 

En général il faut, autant cp'od le peut, préf 
voir les coups même impro|;iabtes^ let isherch^r à s'eiv 
garantir, ktrsqu'ris peuvent Gaft^er'imrpréjuâÎ49e qoot 
sidérable. Une &ut pourtant pasportercette:cr«in|t^ 
jusqu'à la pusillaBin]Jté,.et jusqu'à seprécipitto daA$^ 
un danger prodbtaih pour ^éviter un autre danger 
très - éloigné , .et : même improbable;. Ainsi, lorsc^oit 
nous reconuBatidons de ne pas s'empresser de fôk^ 
la dixième case et même la neuvième, cette recoinr 
mandàtibnn'est jpasjteUement absol4ié,qu'on éndoiv^ 
conclure qu'il faille toujours les réserver pour les 
dernières. Ce conseil, conune t^us ceux qu'<»i peut 
donner sur une pareille matière^ est toujours suboPr 
donné aUx circonstances, aux positions; il en est 
m^le qui com^ndent impérieusement de les faire, 
et on ne doit .pas s'y refuser. Il ne faut p^s ^att£^ 
cher si superstitieusement à cette maxime^, qu'on 
s'obstine à ne pa& faire ces ca^es, lorsqu'elles peu-» 
vent être utjilés, que la positioi)t l'exige, et qu'eu s'jt 
refusant, . on gâiterait son jeu , ou qu'on en tetârde-f 
rait les progrès^ , ; * 

Ce que nous avons dit jusqu'à présent doit foire ^ Avanta^fe 

« » • M •11,- • ' a*avoir du 

connaître combieù il est essentiel d avoir toujours iH>i8 à bas. 
du bois à bas, c'estrà-dire. Je petit ^jân garni d'un^ 
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ttombre suffîisàût de dkmes plaeéee de manière à 
multiplier les moyens de caser dans le grand-j^n. 
Souvent même il arrive q^*, lorsqu^'on amène ua 
point avec kcpael on pourrait fhîveuneease dans le 
grand-jai^, on 'préfè«ë^ avec raîsow de* mettre deux 
dame&à bas, lorsqu-ën jouant ain$i on se prépare 
un pttis grand aombre de moyens pour jouer le 
coup suivant à son/plus grand avantages Ainsi, par 
exemple, si un^joueur a quatre easesdàn» son grand- 
jan, rà il neireste vides que les septiètpe et hui- 
tième flèdies, et deux dames seulement phteées dans- 
son petît-jan^ Tune alla deuxième et l'autre à laem^ 
quième flèche^; si ce joueur amène 6 et 3^^ it^pour-^ 
rait avec les dieux dames placées dans s^n^petit-jan^ 
remplir la^faurtiàtne case dit grand-jân: mais il doit 
préféré!^ de'méfti'é à* bas le 6'et le 3. Gâr, si après 
avoir fait cette case, et ayant son- pètit^jan^ totale- 
ment dégarni, il lulàurvenait une série de tpois ou- 
quatre coups composés de gros points, son jeu serait 
ruiné sans résfeotirce. Mais s'il met à bas son 6 ^(#3^ 
il se donne des^moyens de jouer saiié fin grand périls 
ou tout, ou pàYtie-de-ses gros points, ef évite ainsi^ 
ou retarde au moins la ruine de son jeu. Nou^ nous 
bordons à cet exemple dont; on peut faire f applica- 
tion à plusieurs autres positions ; et nous croyons 
pouvoir établir pour maxime générale, qu'on doit 
préférer de mettre deux dames à ba$, à l'avantage 
apparent de faire une case, si en la faisant, le petk- 
jan reste totalement dégarni. SottvenVpar le même 
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motif, le joueur; qui a dans son grâiid<)ati une damé 
déoouv^Mte, et qui|>duri^ait la o^uvnr en jouant i^ite 
d^une soîtune dame de la pile^ âoit«ine dame placée 
dans lé petit^jani, piiéière ayee raison de mettre déuK 
dffmes \ bàs^ loi^què ces deac^>d!simes peuvent sa 
pkioér 'd'une ^manière Êivorable. • >\ . 
' .Mâs en mqtttot du boisa bas pour se donner 
une^position.pius avantageuse., â &ui: le faire afvea 
choix et discernement; il ne îsxAifn& s^^i^poseriià'*- 
prudemment à domiev à l'adverste^ des itioyens de 
prt9ndre 4e ^trou^ et -d'anéantir^ ^e» sfea àllaht , tous ^ 

les avantages quW était parvemi!à.obteniiu:Si ron 
met une damç à bas, il £siût, ^autant ^'il est possir» 
Uê, la placer de pnréCérence'Sui! kb flèehe ou^elle 
est le moins exposée à être battue ::)CiKi'doit.chaisij: 
celle où les^éhahces se: trouventià.pe^ prè|s ég^s 
pour qu '^le <soit l)aliue soit . à vrai-,- toit' à faiix« Il ^ 
faut éviter toute position ^ui pourrait -exposer à de 
grands dangers pour l'aveniry car pu, ne doit pas 
perdre de vue que la ruine du. jeu est bien plù^ à 
cnsiindre que laperte. d'un Ixbu. >: .^ 

Les revif adefr soiH souvent fort utiles pour accé« Revînaes^ 
lérer la marche 'du jeu^; elles soût lïiême quelque? 
fois préférables B une. case entière, parce (Qu'elles 
donnent au jeu une plus belleidispo^ition« L'état 
re^ectif des Jeux ,il'état: cle là-partie fies rendent 
quelquefois nécessaires; mais.il ne îaxA , en général^ 
user 4e ce inoyen qu'avec discrétion et. prudence^ ;^1 ^ 

faut consulter &a^ position, œlie dé il'advecsaire, 
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ie ndmbitt des pim)ts,que l'cÂi a d^ part etxTantre; 
^ Yûîr. surtout fiiiepetit<*jan estgarni de loamère i 
«èqu'pa puisse Mpiérer.de cpbvrir le <M>up suivant 
iadameiqutou^d^ayre^ur faiire la/ipevirade^.Àu- 
tremeiiLJ0i| aeralijexpdsé à être botti^ déut eoup^ 
consécutifs, d'où poùitait résulta la: perte du trou, 
iies'revirade&le^ plus brdiiiaii^es^At.qùi, en général, 
sontles plus[ favoitibles, sont cettes. qui. ont Iteu eu 
dëooiÉmraiitia sixiàme casé : ;cette case «en . effet ne 
pouvant être aitteinte.^que.pai: on ^eul nombre direct; 
^i est le G^ se^ottve iboins exposée à être battue 
pou^lUadmisâire. Déplus oâà'pour la couvrir un: 
pkis g]toid4iqmbE^^de.cluttiôe&; car^ en supposant 
niême: «[ue'k)tited les dames ^elrouyaffîent; réunies 
aûitakm, on ramait lé nombre six qui donne seize 
ehai^s^ c^ ^fui^fâiCprèsde la moitié des trente^six. 
-' LeS''reviiâdes«qm ont :UeuJèlx:déicoi!ivrarit la case 
dû diable, ne doivent; se faire ^u^odih^ plus grande 
cir(ïoh0|)eotiûcir^ afcdqcBquede fortçs^considératioDS 
l*eiti^f ntâlis()iume§itç à moins. toutefois que le {ietit« 
jan ne se trouve garni de daines xpii ; y. ;porteatdir 
rèetement: par les: gtk>s points. iOn doit aussi , eri se 
déterminant aies; faire, obs^rTvjrsLla dixième Hècha 
àéVai^enaixp ^st vide ou pleine;.ca]r dans ce:der-i 
tiiér éas' oni Tot^miraiil à cet adversaire un doubla 
ttioyen d'aijteiiidre pt )pai le>& et par la S ^ hcm-seu*: 
lisment cette dame découverte^ mais même cèll^ 
^ille'sêraiifnt pareillement dans le petitr jan. iL.es 
revîrade^ sûr lès aiitres cs^és q'çnt ordinairement 
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lieuqu'an commeiicefnèntdu réWé(»i:^tiinoinénldp 
rempl^. C'est^surtcMitiaii conimèncemeiit du i^evé 
^e leur utilité dé fait le mièuîî setatir, et'ep^^likB 
sont^e ^npm^dmgereuses, |)arce;<{tHs1es mi^jpëns 
•^]:>attre sont plù»^ éloigné^ «il tm^itilKii^dnibrèux.- î 
/ Les doubte^'resrtrades se feift^entlëcouwaiit dfia» Doubles re- 
^àseè' An graii4«^m pour en fai^e Uûe^ plus éloignéçi 
Êl^ sont rares /et n'ont Keu le pius^souveât^ju^ 
^débouvramO les skkième ^ septième "cases^ ^l&nX 
<fu'itaiit suplèpdintde remplir, on oit>it plus utile 
^ïê'foire, paroiJktel^o«d>lei^radey^la<^se qtûri^t 
« iFide , que àè iD0t(3<e:uBe damé dedatUrj 'On s'y détei^ 
lîiîpe ordtnpitieinejtii ou paifce^qu^on croit, d'après 
k-dispo»tion de'^on jeu^ qfuHhsera plaS'facile dé 
<3Qavrir ces 4euz dames d'un ^uL et même cçup^ 
<que celle qu'ona^ràiit^ntsé en demi^ca^ à une^âèchè 
plus :é}oi^e) ou ' jiarce qu'on ! a int;érét d'éloigneT 
t^' dateiesiiqaij>pbikrraient' êtt<Ç'4)aitues^ par l'adrer^^ 
saif e. i Mi& y ipmir ^e décider ^ à « fa)ire> tett^ doti|>l^ 
#<^irâfde/ ^%t>esieiitîe}iic[tte;la dixième oa^<^d<é 
]'adv«r$aire Mîc vide; éet^ autrenlefitt/^le 6'ejt le d 
piortant suri^ude et l^utredaâiev'et ouyrtmt? un 
d^iiM^ passage^ pour atteindra les datnes^expoëé^ 
dans le petit^jMi^:^ l;lt>p grand nptnbrede proba^ 
bâités se VÂinb^if î>ottf k p^rte a» tt^Hi^ - -^ 

Il est uner à«tti^ espècô 4e ddubteTeyirade qui 
con^isb k poiJi^er une câ^e entière ; dû grand-jan à 
utie flèclie'^videî^las éloigttéeî^Ilest rare qûe^ette 
revirade dbift utile ; t;'est^ ^Itis nouvent une faufe 
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.que font les jottéur&kiexpërimeDtfiiyOroyaiit avan- 
cer amsi leur.ji»!. Par cette manièrie, au contraire, 
BoifrtseuleineBï ils 1 An^ardent, mais ils ieo resserrent 
rét€»due, fitsiexpo^ent par c(Misé<pièQl à^'inflûenee 
funeste des gnos* points plusieurs fôi^ n^étés. Enfin 
, enjéuantaipsiils se privât dflsmoyects! nombreux 
^ qjàliis auraiei^t.etts^d^ .puer. ayaBtageusemént les 
, miips^siibséqueDis^ s^la àVaieiU' mis deux damei'à 
ba(i»lQn ne doît!4wfr:se décider àfaire œs doubles 
rëTÎfadêf ,*qiie fpiand. (elles sôntébaoUtmentnéc'e^ 
MÛesLiElles Je'soàt;, par exan^e^ krsqu'ayantiior 
l^êt [ de défeodffe Ic) bmi ^ onr-bs: .^nqyloie eomtoe 
nH^ent de.fermer dans le grandtjaui «m. passage par 
lequd^uiieda^et exposée p de«îrQaâeikns le petit^* 
jap. pourrait âtré atteinte, en soirte^pietae passage 
étant: fermé y la >dame qui aurait ipia.«tre battue à 
vrai^ne petit plus, l'être qiTà faux^ Elles, sont en-^ 
C0ref jnëcess^ircs lorb^e^ le dotibkt:;amena et avec 
kquclise fait cettd révûrade 9 ne 4)otti2ri(it âtre joué à 
bds ifue d'une joianière'trÊiâ-défaYQrsbte : mais ces 
ëxefi^Jés 90utr«i(tsémwiait raiiss^ Engn^ot}. peut et 
PU d^itrmême faire (ies reyiradies, Jk>rsjqu'ea les fai^ 
$antr 1^ j^u reate di^|>0Sjé.4e;manièf:e à oâ^k la plui» 
griiftdf «écwrltéppwr les coups .^ÎYôrts;; : 
Momcnidu ^'cst lQ|P^qw'^^'at'p|itè qft'uçQiiO^eÀ faire dm$ 
pitiiL |e.^ç|ftd-jw^,lçI;;qUe paç Cbnsé^€»$ w^jest arrivé 

fi,vk mo^e^t du. plein, que Jl'intéfiêt cedottWe de part 
et, d'autre; c'^st QlirÇuqMeil'bn dbit jéôasuller avec 
ime attention; ^péeial0 j'éBat des jeift.f et leur avan- 
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cernent respectif. C'est alors ^ si cet avancement est Mettra d«. 
à peu près égal de part et d'autre, que chacun des ^"** 
joueurs doit aspirer à mettre dedans je premier, et 
éviter de perdre un temps propice, une occasion 
favorable : car cette perte peut devenir irréparable. 
Il faut calculer et les avantages et les dangers de 
cette priorité. On peut même s'exposer, pour se la 
procurer, à quelques chances peu nombreuses d'être 
battu, quand elles sont compensées par les avan- 
tages de cette priorité. On doit comparer le danger 
possible auquel on s'expose, avec l'avantage certain 
qu'obtiendrait l'adversaire, si cette priorité lui était 
abandonnée. Enfin il faut, dans ce moment, éviter 
également et une prudence trop timide, et une 
confiance trop peu réfléchie. Dans tous les cas, oh 
doit se réglA* sur les probabilités qu'offre une juste 
application des calculs. 

Si l'avancement des jeux est tellement inégal Donner à 

9 . . r 19 • 1 • battre k faux 

qu un joueur ne puisse espérer d arriver au plem dans le petit- 
avant son adversaire, alors il doit se livrer à une î^'ii^j^Vc^ 
sage défensive, c'est-à-dire s'occuper d'opposer à ^^^\ ^ 
cet adversaire tous les obstacles, tous les écueils 
. capables de renverser ses espérances, et même de 
les convertir en désastres. C'est dans le petit -jan 
qye doivent se préparer ces écueils, en y exposant 
des dames qui puissent être battues à faux, si l'ad- 
versaire amène de forts points qui portent sur ces 
dames ainsi étalées. Il faut donc, en les exposant, 
choisir les flèches qui donnent le plus de chances 
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pour être battues à faux. ïl arrive souvent que ces 
daines étant disposées ^vèc prévoyance, le joueur 
qui remplit ou qui vient de remplir, perd le trou 
par un sonliez, uh quine, un 6 et 4* Ainsi son jeu 
se consomfnant par les gros points qu'il est fbi'cé 
de jouer, il se trouve exposé à ne pouvoir conserver 
son plein assez- long -temps pour obtenir le trou. 
Maip si le joueur arriéré ne gagne pas le troti par 
les damés battues à faux, il peut obtenir quatre ou 
huit points qui ôtent la bredouille des jetons, retar- 
dent le marqué, et déterminent souvent le joueur 
à s'en aller, malgré la beauté de son jeu; ce qu'il 
n'aurait pas fait, s'il n'eût pas battu à faux. 
Mettre deux Lorscfu'îl rcstc ehcorc dans le grand- {an deux 

dames en de- . •• . 

mi-case, pour flèchcs entièrement vides, il est utile en beaucoup 

se loustraireà «. . ., . ^ .iJtr* r 

uupiusgrand QC circoustances, il est même quelquetois necès- 
' *"^^'* saire de garnir, si on le peut, par un seul et même 

coup, Fune et l'autre de tes deux fléchée de dames 
en demi-îcase.lï arrive tnêmè que pouvant faire liiié 
de ces cases, on préfère avec raison de placer une 
, dame dans chacune ; et cette préférence est encore 

fondée ou sur l'utilité, ou sur la nécessité. Elle eSt 
utile lorsque l'adversaire n'ayant pas encore de 
points, on a un grand espoir d'arriver le premier 
an plein, parce que, toutes choses égales, on a 
plus de chances pour couvrir deUx dames en demi- 
case, que pour faire Une case entière, ainsi que 
nous le :déthontrons par là cinquième table in- 
sérée dans le chapitre XV. Mais cette mesure ex- 
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pose à des dangers, car elle offre souvent à Tad- 
yersaîre de nombreux moyens de prendre le trou. 
Il faut donc, pour y avoir recours, que cet ad ver* 
saire n'ait pa^ encore de points; il faut que la posi- 
tion de son jeu ne lui donne pas un trop grand 
nombre de dés directs portant à la £>is sur Tune et 
sur l'autre flèche, et que les daines exposées en 
demi- case ne le soient pas sur des flèches trop 
rapprochées du jeu opposé.^ !|^1 faut, par exemple, 
qu'elles le soient sur les sixième et septième, ou 
tout au plus sur la sixième et la huitième, en sup- 
posant même que l'adversaire ait sa dixième flèche 
vide : le dang^er sera moindre si la neuvième l'est 
pareillement. Enfin il faut encore que le petit -jan 
soit garni de manière qu'on ait un assez grand 
nombre de chances pour remplir le coup suivant^ 
ou au moins pour couvrir une de ces dames, sur- 
tout celle qui est la plu$ rapprochée de l'adversaire. 
9^ais toutes ces consi^rations, tout cet appareil 
de dangers ne doivent plus arrêter lorsqu'il existe 
une urgence qui commande de tout risquer pour 
échapper Ji de grands désastres. Telle est celle 
résultant de la position dans laquelle un joueur 
menacé de la gratide bredouille, à son jeu dans un 
état de ruine qui présente un danger imminent et 
prochain, lorsque celui de TadViersaire offre au 
contn^ire les* plus grandes espérances. Ce joueur* 
ainsi menacé doit alors tout risquer; il doit saisir 
avec empressement tous les moyens de garnir les 
dei^x flèehjÊS qt)î restent vides ; il ne doit pas craindre 



Digitized by 



Google 



l8o CflàPITRE XI. 

de sacrifier des points, et même des trous, pour 
arrêter les progrès de l'adversaire, à qui ces flèches 
vides fourniraient de grands moyens d'accroître ses 
succès et d'en atteindre promptement le terme et le 
prix. 
Mettre de- Lorsqu'on met une dame dedans au mbment de 
^^P»r roTi. j.gjj^pjj|,^ Qj^ JqJj examiner attentivement s'il est plus 

utile de la laisser découverte à la place où on l'a 
posée , que de la couvrir par une revirade. Deux ob- 
jets doivent spécialement fixer dans cet examen l'at- 
tention du joueur : premièrement le danger de don- 
ner le trou, et le nombre des chances qui réaliseraient 
ce danger; secondement le nombre comparé des chan- 
ces qu'on aurait pour remplir dans l'un ou l'autre 
cas. Si l'on se trouve avoir soit en revirant, soit en 
ne revirant pas, le même nombre de chances pour 
remplir, nul doute qu'on ne doive revirer, parce 
qu'en s'éloignant-, on diminue le nombre des chances 
par lesquelles on peut êtroibattu. Si, sans diminuer 
le nombre des chances pour remplir, on diminue 
en revirant, le nombre de celles qui pourraient 
donner le trou à l'adversaire, on doit encore in- 
contestablement re virer. Mais si, au contraire, en 
revirant on diminuait le nombre des chances pour 
la perte du trou, et qu'en même temps on se privât 
de beaucoup de moyens de remplir, et surtout des 
nombres directs, tels que le 6 et le 5, dont l'in- 
fluence est si utile quand ils sont favorables, et si 
nuisible quand ils sont contraires ; alors on devrait 
s'abstenir de revirer, et s'exposer plutôt à quelques 
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chances de plus qui pourraient donner le trou à 
l'adversaire. \ 

Nous avons inséré dans la quatrième table, cha- 
pitre Xy, les calculs indicatifs du nombre de$ 
chances qu'on a pour remplir dans les différentes 
positions; on peut consulter ces calculs et les étu- 
dier, ppur se guider avec certit,ude. dans le choix des 
moyçns qui peuvent donner le plus grand nombre 
de probabilités pour remplir. 

Lorsque le plein est enËx^ termihd. on doit Cbasei-T»- 

, , j , 111 tion du pl«âii. 

S occupi^r des moyens de le coi^erver le pluà long* 
temps possible, et d'obtenir, en le conservant, au 
moins Un ou deux trous, si l'état respectif des jeux 
ne pejrmet pas d'eç espérer davantage. Si le plein 
est termiqé de part et d'autre , la conduite dé chaque 
joueuf dpit être différente, et relative à l'état d'a- 
vanceoiçnt où se trouve son jeu» 

Celui qui ?i le plus de latitude, c'est-à-dir« un c»» ©^ « 

_ * . > . faut s'exposer 

jplus grand nombre de pomts a jouer sans rompre , à être b>ttu à. 
doit s'exposer, le plus qu'il lui est possible , à être garat»"'*'* 
battu à f^ux, et disposer ses dames en conséquence , 
parce qu'il*n'en peut résulter pour lui aucun ^a^ger 
probable. Mais celui dont;.^e jeu est le plusavancé, 
et à qui par conséquent- il reste moins de points à 
jouer sans rompre, ne doit s'exposer à être battu à 
faux, qii'avec la* plus grande circonspection, et au- 
tant seulement que cela lui^st nécessaire pour.pa^ 
venir au trou. Ainsi, Içrsqu'il a quatre points, il 
ne doit exposer qu'une seule dame en detni-case, 
parce que s'il en exposait deux, et qu'elles fussen.t 
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battues l^une et l'autre, il marquerait le trou $fths 
pouvoir s'en aller : il se trouverait ainsi exposé 4 
toutes les suites qui pourraient résulter de la supé- 
riorité du jeu de l'adversaire. Par le même motif, 
lorsqu'il a huit points, il doit s'il le peut, né laisser 
aucune dame exposée à être battue, où, s'il est 
obligé d'en laisser, préférer celles qui sont placées 
à une plus grande distance , afin de diminiier aU moins 
le nombre des chances <|u'il a à redouter. Si Tad*- 
versaire se«trouvait aussi avoir huit points^ alors il 
faudrait, s'il était possible , exposer deux dames, o« 
au moins une, p^tce que cet adversaire ipÉ^enant 
nécessairement le trou par le coup qu'il doit jouer, 
'A est possible que par ee même coup, il donne ou 
huit points ou quatre points. Dans le premier cas, 
il est forcé de s'en aller; dans le deuxième, la pru- 
dence exige souvent qu*îl prenne le même parti ; ou 
^'il ne le prend pas, il reste au joueur <p}ii iest battu 
à faiix, et qui reçoit quatre points, des ptéte^ntioq^ 
probables au trou. 
iv>at entrer LoT^quc le jcu s'avancc au point qu'on n'a pius 
^le grand- ^»^jj é$p<Ht Mhie ct imiértain de conserver ôtïooite 
deux fois, od même tii^e seule, un meyf» bien 
utile, et qu'on ne doit jalhiàis négliger pour proion- 
ger là conservation du plein, c'est de monter, si le 
de le permet, toutes 1&& dames du*pefit-jan dâùis le 
grand-jan, et de les y plâ<5et de manière à se réser- 
ver les plus gros points possibles. Par ce moyen on 
SjB réduit à Timpuissance de jouer les 6 , ce qui 
multi{)lie les ehskn^s pour -né pas rompre. Cet 
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avantage est bien préférable à celui très-incertain 
d'ailleurs <}u'on aurait pu obtenir en laissant dans le 
petit-jan une dame exposée à être battue à faux, 
puisque par-là on se sei^ait privé d'un grand nom- ^ ^ 
bre de chances pour conserver le plein. * * 

Mais cette manière de jouer peut devenir nuisi- Danger de 
ble à celui qui l'emploie. Supposons, par exemple, a«.** "*'^** 
que les troÂs* dames $uri^uii)éraires entrées 4^^ 1^ 
S>^<^~j^^f y ^î^nt pfdpées ^ surpase sur 1^ 
ûxiom^jgfii^iièmfi flècbes^ ^t que l's^dv^^a^^.i^it 
un jeu li$é 4e: manière à^ pouvoir plus .tenir ^ il 
ne manquâraitipas Ae jouer le coup qij» Ipi $yrr 
viendffaiit, en ^^garnissjadt totalement la f^f^mèf^ 
Aàcbe de éon ffa$idr'jim^ afin que Je joueur f 6t ^vfié 
de rcoapile j)air W&, s^lf le 6 et $, et )e iQ .ql,,4:; 
0t 9ièâmeà^ffiê»!dr,$cm coun par uii sonnez,. s'^^ur- 
vj^ait c ainsi les mèches 6 qui 'lui auraiçrtt ÂXé ^i 
favorables pôtn^ prolonger la Qdn/servatioq de s^n 
fiein , f a pcoduiraient unç plus prompte rupture* 

Qùfik|i]efois Ja consery^iôn du plein du gr^J^d- 
jm Sf prokffiige jusqu'à paro^^Wri^,. ep te cofli/^ervçgi^t 
toujours, les dfiMx. jàns de l'adversaire; et,.c'^$t 
oWs ^ jecrnimence rentreprî$e du j^n de r^puii, 
dont; là. enduite fera lé sujet du chapitre. suivant. 
Koip a^fi»is du jnous bornt^r dans c^lui-ci à 4ai>Ur 
4efi prio^pèa généraux -dont la thqorie est appli- 
cable à toutes les positions particulières : ce §era 
à chaque joueur à en faire une ju^te et s^ge ap- 
plication. , î-.rJ . 
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CHAPITRE XIL 

Jan de retour. 

Après avoir exposé les principes qui doivent gui* 
der lejoueurdans les deux premières périodes d'une 
partie de trictrac, il nous reste à indi^wer ceux 
qui sont spécialen>ent applicables auya/i de retour 
qui en termine la marche. Nous traiterons succes- 
sivement ce qui est relatif au passage dans les jans 
de l'adversaire, au plein dans le dernier de ces 
jans, et enfin à la sortie des dames hors du tablier. 

Oh peut considérer \ejan de retenir comme la 
partie du trictrac la plus difficile ; c'est celle qui 
exige l'attention la plus soutenue,' l'application la 
plus exacte et la plus rigoureuse des principes fon- 
dés sur le calcul dès chances et des différentes com- 
binaisons. Toute, négligence, même celle qui paraît 
la plus insignifiante, conduit souvent à la perte; 
nul coup n'y peut être regardé comme indifférent; 
tous produisent des effets heureux ou pernicieux, 
selon quHls sont bien ou mal joués, en sorte qu'on 
pourrait appeler le jan de retour la pierre de tou- 
che de l'art ou de la science du trictrac. Il anéantît 
souvent l'espoir des grandes bredouilles qui parais- 
saient les plus sûres, en offrant des ressources ines- 
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pérées à ceux qui en étaient menacés. Les révolu* 
tibns s*y succèdent plus rapidement, et rinfluence 
des hasards y a des effets plus marqués et plus ino- 
pinés que dans toute autre période. C'est surtout 
lorsque d'un côté on aspire à terminer une grande 
bredouille déjà très-avancée, et que de l'autreon 
s'efforce de s'en garantir, que se montre l'intérêt 
du jan de retour, et le grand avantage d'un talent 
supérieur. C'est alors qu'il importe à l'un comme 
à l'autre joueur, de ne pas dévier un moment- des 
principes qui doivent les diriger dans leurs vues, et 
vers les buts différens qu'ils se prjdpibsent. Dans 
cette position celui qui est menacé de la grande 
bredouille, et qui par conséquent est présumé avoir 
rompu le premier les cases deSon'grinwl-jan, doit 
mettre toute son attention. à préparer de loin des 
obstacles pour entraver la sortie des dernières cases 
desonadvebâîï^è, surtout dé ceHfe diu^dii qui est la 
plus difficile. Celui au contraire qui aspiré au^ùccès 
dé la grande bredouille, doit s'attacher à prévpjir 
ces obstacles, à se prémunir contre eux, et à se 
préparer tous les moyens de les surmonter. C'est 
donc dans la supposition de cet état de la partié^^ 
que nous nous proposons d'indiquer la conduite que 
l'on doit tenir de part et d'autre. 

L'importance de la matière exigera que les plrin- 
.cipes généraû^c «t essentiels* qui y sont relatifs soient 
développés et motivés de manière à en démon- 
trer l'utilité et la sagesse, et que l'application en 
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soit faite à quelq^es positk^ prÂnçip^ç. K/qu^ 
laisserons au surplus à la s^gaçîitë et à )a inédit^y:^r> 
des joueurs le soin de les iq^Uquer aux diverses 
positions, et aux ci,rconstance$ varifl^es à l'i^Spi 
qui peuvef^t se prjésenter. « 

Lorsque les ^fands-jaiis fijQut achevas, lorscpie 
les pleins spnt rqinpus, une qouvelle <:arri^ç se 
présente à parcourir pour chacun de$ joueurs^ ^n 
Opiive^u pleii^ à laire ; c'est dans le petit^jaipi de Tad- 
v^.r>saire que oe, plein doit avoir tieu. C'est ^m mu- 
yea^ t>ut vet$ lequel de part- et d'autre se dirigent 
les vues, les spéculations et Tw^bôtlÂOQf CeUûi qui a 
içéussi dans le grand*jan aspire kc^ Qouveau âuecè^; 
ç(Ws, par. une vifçi^itade qw nfert pas^ p:are, aè 
sji^çès est ^^ye£oi$, réservé ^ Qel^i qui ^ ^clmué 
dfi^St la prei^ière ep^repiri^e; deu^. ou toois coups 
ifavor^Ues d'ij^eôte^défayQçabiçftd^rî^^re;, «rfr 
§|5§nt <^ouîfQi^;.po5* opérej: cette.-rfixPl^^iQn ioat* 
l^i>due^ et p<Mju<^o^vèrtiren r/eye>?s^re$t^Qiriefltis 
eppfiU^nt, 

. La rojUe pour arriver au jan de/x^tobr mt hi^u 
différente de celle (|ùe Ton p^m(wjitt |)pur parvienir 
^ pjieiu dtt ^randrjaa; les incid^ens, les ofcetaiêlés 
qui s'y rencontneuft tont d'uae tout dutre ualucf. 
Au gr^nd-jan la ro.utje est ouvert^ et libre; rieçtrjjié 
Vôfifose à lainandbe du joueur qui.Ae peut £tre 
cwitrwé que par là crainte .d';é|re. Iwtttu; il est, 
■pour ^nsi dijée , le.n»utrejdu tenrain , et il a le cbo?x 
idesî . moyens jpidur jouer obaquecoup* Au j^n de re- 
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tour au contraire la plupart des flèohes se trouvent 
garnies et occupées; les passages sont plus difficiles^ 
et jusqu'à ce que ces passages se multiplient, et 
que le$ flèches se liégamissefift successivemœt,/^- 
q^e coup n'ocré presque aueune rariété dans 1^ 
nfimière de le jouer. 

Opposer des obstacles au passage de T^dvsersaire, Gén« le 
gêner, entraver $^ mareiie, est donc te qui doit 
d'âfboriifixerrftttention, des joueurs, surtout lors- 
q«te cet adv^mik-^ n'^ paé encore * roppu son ptein^; 
p^rce qu^eftlui Olivrant un passage, iï pourrait en 
profiter pour |>rôlonger la €onser«irâtibn de ce pleip. 
C'est alors surtout qu^on ne dok t\e^ négliger 
font lié interdire tout accès, è^ qu^4dn ne doiM: 
'pas craindre, si la positon Texige, d'eicposer éeux 
Carnés ett demi-case, de sacrifier méme^ un tfoiï, 
pKitât qoe de fournir à s«(H^ adverisajire'une -cbance 
qui lui asMu^erait,' pourainsi tltti&, iei^iïecès du jan 
d^ rététtp. Ainsi, par ^^emplcr, si lin joueur ê^ 
ioliligé de roiàffte son pèeîn Ife pti^ièt , et qu'il 
amècie S et 4 on 5 4et 3 , il doit, au'4ieu dç lever lia 
case 'ontSère du'<6, jouer le «Sav^ec^Urt^ dame^ de 
etUè «sAse,'êt ié 4'é^ le 3 av-ec mië ilai^e àe ïà 
septième ciase 9 jqudi^ae en jouant ainsi il s'e^ëpose 
'à Jperdre huit> points',' parce q«^ lé |)asspgç <iont 
>pro#teFa«t l'Sad^^'psairie \m sérail l^ien plus pr^di- 
otable que cette per^e. - ; 

Il n'en serait p«éS de même si le jett dé cetadv^r- 
^^Sfirc présentait une position qtiiç te* joueurs pru- 
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dens et expérimentés ont toujours soin de se donner 
le plus qu'il leur est possible , c'est celle où, passant 
toutes leurs dames surnuméraires dans leur grand<- 
jan^ ces trois dames ou au moins deux se trouvent 
placées en surcase à la sixième flèche;, parce que, 
se mettant ainsi dansTimpuiss^uce de jouer les six, 
ils étendent ))eaùcpiip Içurs moyens, dç conserva- 
tion. Dans ce cas Iç joueur opposé qui se trouve 
forcé de rompre doit s'empressejr d'évacUer entier 
tement sa sixième flèche; car, en h f^^i^nt, il rend 
douteuse la conservation du plein d^ son adversaire 
.qui autreilnent aurait été certa^ie; ^^ ^1 i^^nd défa- 
vorables pour eet adversaire presque tq^ç. les^ix 
qui lui .auraient été JËavorables. En effet ^uppospns^ 
comme nous rayons dit, que cet advpr^àire ait ses 
trois dames surnuméraires en surcase à la sixième 
flèche, et le joueur opposé se^: ti^ois. dames pla- 
cées, savoir, deîu^eft sùrcase à la neUvièo^e etl'àùjtf e 
à la dixième flèche; si ce dernijçr ^mène 5 et as, p^r 
lequel. il est forcé de rompre, il est évident qU'lai 
lieu dé jouer Sur le coin et son -5 et ton as, il dpit 
. préférer dj?ijpU!erriA etTautrë pointayecle^daques 
desa sixièmeflèche^.Car en jouai^ ainsi, l'adversaire, 
au lieu d'être. assuré de conserver, «<}f^ forcé ^ 
rompre par tous les 6, le seul6 et 5 excepté; il sei^à 
même forcé de passer sOq coin. s'il/ lui. s^rvieçt un 
sonnez. On peut encore suppo$pr que ce joueur, 
au lieu d'avoir deux dames en surcase à la neuvième 
flèche, n'en ait qu'une , et que, sa troisième dame 
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surnuméraire soit placée à la oinquième flèche : si 
dans cette position il amenait 5 et 3 qui le forcerait 
également de rompre il devrait, au lieu de jouer 
le 5 avec la dame de la cinquième flèche y lever les 
deux dames de la sixième, parce qu'ainsi non-seu- 
lement il forcerait l'adversaire de rompre par les 6, 
mais il aurait de plus l'avantage d'êtrt battu à faux 
par tous les 6, le seul 6 ^t as exicepté. 

Celui dont le jeu se trouve le plus avancé, et qui Faciliter u 
par conséquent a déjà un plus grand nombre de 
dames passées ne doit point s'occuper de gêner les 
passages de son adversaire. Il doit au contraire les 
lui ouvrir et lever ses cases, à mesure qu'il trouve 
l'occasion de pouvoir le faire avec sécurité : autre- 
ment il se trouverait exposé à éprouver bientôt lui- 
même le$ embarras qu'il voudrait susciter à son 
adversaire. Il suit de là^ que si le joueur le plus 
avancé a encore quatre cases entières dans son 
gratid-jan, et qu'il amène 3 et a , 3 et as , terne , etc. , 
il doit, au lieu de s'obstiner à disputer encore le 
passage, s'empresser de levée par l'un de ces points 
une case entière; autrement il pourrait se. trouver 
exposé à de grands embarras, pour jouer les coups, 
suivans. 

En général il faut tenir pour principe qu'on ne 
doit s'attacher à gêner les passages, que lorsqu'on 
a un jeu plus arriéré, que son adversaire. 

Lorsqu'un joueur s'aperçoit que le jeu de son Dames sur- 
adversaire est tel^pient avancé, qu'il ne tardera ^M^wî^uper 
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lesbrèciiesde pas à êtte o\)Yisé A^éxAkràev lesoaaes eutièresqui lui 
restent, li doit avoir la prévoyance de tenir, s il le 
peut, des dames en surcase sur ses trois dernières 
flèches. Si en effet œt adversaire se trouve forcé, 
comme il arrive souvent, de passer eh totalîlé wie 
de ses case» intermédiaires, alors le premier joueur 
a un certain*nombre de chances, pour occuper 
promptemenl cette cale; et {>ar ceitte occupation, 
opposer de plus nombreux obstacles au passage des 
dames qui se trouvent placées ^u delà. S'il ne peut 
même occuper cette brèch« avec deux dames, il ne 
doi tpas négliger d'y en placer d'ahord une , au risque 
de peidre deux points, parce que la présence de 
cette dame snfiSt pour empêcher le passage par les 
points qui y aboutissent. 
Opposer des LcMTsqu'un joutcur est menacé d'unç,grandç bre- 
^Mge* des douille tellement apparep^e , qûeàpn Succès n'offre 
^^roV*et pi^esque plus d'incertitude, la seulç ressource wr 
îr^c* ^r^ laquelle il puisse compter, la spécvihiion de laqufille 
coin. seule peut dépendre son salut, c'est'de s'àissurer, s'il le 

peut, dès le principe de la rUpture de son grand-jan, 
la eonservaûicHi de ses trôb dernières cases, savoir, 
la neuvième^ la dixième et lé coin. Par-là il oppose 
pour la suite, un puissant obstacle au passage des 
dernières (kmes de l'adversaire v ^ surtout au pas- 
sage de son coin, obstacle qui très-&é<)iiemment, 
devient recueil conître lequel viennent échouer les 
gruides bredouilles les plus apparentes et les plus 
menaçantes. Le calcul des chancu sur lequel est éta- 
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l^K k troisième table, cha{i. XY, ôst applkrable k cette 

sottie du coin. Gomme pour le {Yasser il faut sortir 

les deux damés àla fo», chaque flèche de Tadvers^e 

qui est garnie d'unç ou de deux dames peut empê-v 

cher de le passer. Lapremièreflëchc doAne eoùtre sa 

sortie onze combinaisons, et chacune de celles qui 

suivent, deux combinaisons de moins que celle qui 

ta* précède, suivaitt la progriession décroissante in- 

diquée dans cette troisième table; ce calcul s'ap* 

ptique indistinctemei^t à toutes les positions, 

> Afin de parvenir à TexécÉrtion dé ce plan et d^eu Avantage 

1 . A f • / 1» 1 1 / ^ garnir la 

assumer le succès, le joueur menace d un tel de- neuvième ca- 
saistre doit, 'autant que la nalure des coups le lui nombre deX- 
permet, placer et accumuler sur la neuvième case J^/J^"*'*™^ 
le plus grand nombre possible de dames, et en faire 
s'U le peut, une sorte de forteresse qui assure la 
iîonservation et Tintégrité des deux autres cases. 
Pour parvenir à ce but, il ne doit rien négliger; il 
ne doit pas ci^indre de découvrir des dames, de 
perdre des points, de se réduire à impuissance 
tîe jotier les coups subséqucns. Par cette imptiîs- 
issffïce, il donne à la vérité des points et même des 
trous à l'adversaire; mais cet adversaire ne pou- 
Vattt s'en aller, reste toujours exposé à irehir se bri- 
ser àla fin, contre l'écueil qui lui est préparé* 

Si ce joueur menacé est parvenu à passer une ou se donner, 
deux dames daris les jans opposés, il doit, les coups ^^s*^ pLsé^ 
sùivaïîS, avoir l'attention $y disposer, s'il le peut, ^^''^IJ^fl 
ces dames de manière à se dottrterdes ;^ àjo^er îo«er, préfc- 
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tabiement à préférablement à tous autres poiûts supérieurs, 
ph!t îk"ài' parce qu'il multiplie ainsi les moyens de conserver 
entière cette neuvième case qui est si importante. 
Mais, lorsque le passage dans le jeu de son adver- 
saire devient plus libre, lorsqu'il a déjà un nombre 
suffisant de dames qui ont franchi ce passage ^ il peut 
et doit même dégarnir cette neuvième case des da- 
mes qui la surchargent, et s'en servir pour disposer 
et arranger son jeu. Cette sage et utile prévoyance 
est le plus sûr moyen d'empêcher le succès des 
grandes bredouilles, çt son efficacité est appuyée 
de nombreux exemples. En effet , tant qu'on peut 
se maintenir dans ces trois cases, on sent combien 
l'adversaire doit éprouver de difficultés pour par- 
venir à passer ses dernières cases. S'il y parvient, 
ce n'est le plus souvent qu'en les passant partielle- 
ment, et en exposant par conséquent les dames qui 
restent découvertes à être battues. 
Obstacles . jyj^jg l'obstacle le plus redoutable que lui fait 

que presen- F / T 

tent les trois éorouver ccttc Dositiou, c'est la difficulté qu'elle 

dernières ca- * i • • • 

ses contre le opposc au passagc dc SOU com; car ce coin ne pou- 
passage du A r f 9 111 

coin. vont être évacue quen^«ortant les deux dames 

ensemble , il a contre lui vingt*sept chances qui 
/ en interdisent le passage; ou s'il s'est empressé de le 
passer, l'occupation de ces trois cases produit' huit à 
neuf chances pour que son coin soit battu, si, comme 
il arrive souvent, celui opposé se trouve surchargé 
d'une du deux dames. Il se trouve giinsi placé entre 
deux écueils également redoutables. 
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Nous croyons donc, ne pouvoir trop appeler Tat- 
tention des joueurs sur ce précepte essentiel, mais 
trop souvent négligé. 

Nous ajouterons ici une observation qui doit être Passer «on 
prise en considération, c'est que lorsque l'état du bîèmen^t aux 
jeu ne permet plus de conserver entières les trois Sidèmecase?. 
dernières cases, et qu'il exige au contraire que l'on 
en sorte une, on doit sortir le coin préférable* 
ment à l'une des deux autres si -on lé peut, parce 
que le coin , soit qu'il soit vide , soit qu'il soit 
plein , est toujours un obstacle au passage de celui 
de l'adversaire, puisqu'il lui oppose la chance de 
' tous les as. 

Après avoir fait connaître l'importance et les Évite? de 
difficultés du passage du coin, nous laisserons à la «o^^de S- 
prudence des joueurs, d'éviter tout ce.qui pourrait ^^q^^^m^ 
empêcher ou retarder ce passage, lorsqu'il devient p*c^«'*i«»*i« 
urgent, telle serait l'imprévoyance d'y placer alors 
une dame en sur-case, car cette dame deviendrait un 
empêchement pour passer le coin, si le coup sui- 
vant en offrait une occasion favorable. Par exemple, 
s'il ne reste plus que la neuvième ou la dixième 
case et le coin, et qu'on amène 6 et 2, bu 6 et as ; 
au lieu de relever le 2 011 l'as sur le coin , en pas- 
sant Iq 6 dans l'autre jan, on doit préférer de jouer 
tout d'une , en laissant une dame découverte : au- 
trement on se mettrait en surchargeant le coift, dans 
l'impossibilité de Je passer le coup suivant. 
' Pour bien «pprédkr la difScuhé de passer le Nombreuse» 

* * . * combinaisons 

t3 
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qui soppo- coip, jl fa^t consuUer ]^ troisième tabl^, chap. XV, 
^làuZiZ ^" consultant ayssi la méthode expositiyç 4\i PP^i- 
î^^^wîtit ^^^ ^^^ chances qu'on a pour battre le coin , page 3 1 , 
nombv^e de o;> Verra que le danger ^'avoir son coin battu par les 

qiienesiipeut damcs de l'adversaire n'est pas grand, en comparai- 
être battu. , _ ' . . * , .1 

son des chances qui soi>l contraires a la sortie de ce 
coin. En supposant par exemple, que l'adversaire 
eût trois cases y compris celle du coin, le joueur nç 
peut avoir son coji^ battij que par quatre chances^ 
tandis qye ces troijs cases, et m^me deux, si le 
jcoin de l'adversaire é^ait vide , formeijt vingt-sçpt 
chances pour en empêcher la sortie. Deux^deini- 
cases offriraient les mêmes obstacles que deux cases- 
entières, parce qu'on ne peut jamais occuper dans 
le j.eu de son adversaire que des flèches entièrement 
vide^. 
Arantage Kous croyons dcvoir présenter encore une ob- 
«c'casTaîi^I servation qui nous parait esseptielle. Lorsqu'un 
î^^'iT^oiin- joueur, ayant déjà neuf ou dix trous et quatre ou 
flri^^^du*^*^ six points, aspire à la grande bredouille, qu'il a 
plein. passé sdu coin, et qu'il lui reste encore dans son 

grand -jan une case entière, il* doit éviter de la 
passer avant d'avoir feit son plein, à moins qu'il n'y 
soit contraint par la natuj?^ et la position de son jeu. 
Comme il a besoin, pour arriver à la grande bre- 
douille, de vingt-quatre points, il doit se réserver 
les moyens les plus sûrs de les gagner, en prolon- 
geant, le plus qu'il lui est possible, la conservation 
de son plein. On sent qu'e#paryeaant à remplir 
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sans avoir passé les dames qui formeEt cette case , 
elles fournissent, par leur éloigneméqt, de grands 
moyens pour tfenir trois ou quatre fois; moyens 
qui ne seraient pius les,. mêmes, si elles se tlrou- 
Yaient rs^pprocb^es par un passage prémahiré. 

Lorsque .les passages sont devenus li^es , lors-; ^Manière d« 
q^'opi s'occupe d'arriver au p^liein, la méthode àjan de retour 
suivre pour l'arrangement du j^eu est très-simple et le petit.jande 
très-fecile* Çomm^ dans le petit-jan de l'adversaire * ^*"**'»- 
on ne oraint pas d'être battq^ on est le maître de 
placer ses dames sur les flèches, selon qu'on le 
juge le plus convenable à ses intérêts. Tout l'art 
consiste à garnir d'abord, autant qu'on le peut, 
toutes les flèches de demi-case, les couvrir ensuite 
successivement, en commençant préférablement 
par celles qui sont le plus rapprochées, et réser- 
vant pour les dernières celles qui Sont plus éloi- 
gnées. On doit surtout éviter de laisser pour la fin , , 
une case entière à remplir, parce qu'il'y a tou- 
jours plus de chances pour couvrir deux demi- 
cases, que pour faire une case entière. 

Ceux qui désireront connaître combien deux ArantagedM 
demi -cases sont préférables à une case entière, 
pourront consulter la cinquième table, chapitre XV. - 
Elle présente le tableau comparatif des chances 
qu'on aurait dans différentes positions, ou pour 
couvrir deux demi -cases, ou pour faire une case 
entière. Mais nous devons observer que cette expo- 
sition de deux dames, et la préférence qu'elle mé- 
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rite, sont principalement applicables au jan de 
rrtour, où Fon ne craint pas d'être battu, et oîi l'on 
peut, par conséquent, mettre en demi-case autant 
de dames que l'exige la facilité du plein. 

Il ne nous reste, pour tenniner ce chapitre, qu'à 
renvoyer à celui des lois du jan de retour, p. 117, 
où, en donnant les lois de la sortie des dames, nous 
avons indiqué la conduite qu'on doit tenir pour 
parvenir à cette sortie, qui est le dernier terme de 
la carrière que les joueurs ont à parcourir. • 
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. CHAPITRE XIIL 

Maximes générales^ 

OuTRç les principes et les règles qui constituent 
1# science à\\ trictrac, il est encore des dispositions 
morales qui, quoique moins essentielles, moins 
inhérentes à cette science, doivent néanmoins être 
considérées comme des^ccessoires importons, dont 
l'observation peut concourir Su succès, et la négli- 
gence au contraire devenir préjudiciable. L'atten- 
tion, plus ou ipoins réfléchie, que chaque coup 
exige pour être bien joué , la comparaison que doit 
faire chaque joueur, par un prompt et sûr aperçu , 
de Indisposition respective des jeux, de la situation 
de la partie , des avantages ou inconvéniens qu'of- 
frent les différentes manières de jouer, sont autant 
d'opérations qui requièrent un esprit calme et libre 
de toute préoccupation d'idée^ étrangères. Si ce 
jeu permet quelques distractions, elles ne doivent 
être que légères; autrement on s'expose à faire ou^ 
des fausses cases, ou des écoles. Ces fautes sont 
toujours très -graves, si on les apprécie par les suites 
qui peuvent en'résulter, quoique l'amour-propre 
de certains joueurs cherche à s'en déguiser Tim- 
portance, sous le prétexte qu'elles ne proviennent 



Digitized by 



Googk 



198 ' CHAPITRE XIII. 

que d'inadvertance et non d'impéritie : mais qu'im- 
portent les causes, si les effets sont également 
nuisibles? 

Nous pensons au^si que ce jeu doit être joué avec 
une promptitude modérée; trop de lenteur fatigue 
et ennuie l'adversaire; elle fatigue même l'esprit 
du joueur continuellement livré à des réflexions 
trop longues, trop pénibles, et qili ne sont néces- 
saires que dans certains coups décisifs, dont la dif- 
ficulté s'accroît par la complication des calculs et 
des combinaisons, et par le grand intérêt qu'ils of- 
frent. Trop de vivacité a aussi ses inconvéniens pour 
l'un comme pour l'autre joueur; elle trouble l'un, 
elle fait faire à l'autre des fautes ou des écoles. Nous 
pourrions ajouter, pour dernier conseil, qu'on doit 
tâcher de se montrer égal dans l'adversité comme 
dans la ^prospérité : quand l'âme est trop irrastibJe, 
quand elle se livre à des émotions trop violëwtfes , 
elle devient incapable d'opérations qui exigent une 
présence d'esprit constante et soutenue. 

Les combinaisons varient suivant la position des 
jeux. Il est impossible de don)ier des préceptes par- 
ticuliers pour tous les cas qui peuvent arriver et 
qu'on ne peut prévoir; on se contentera d'en don- 
ner de généraux, établis sur les probabilités. G'ést 
dans l'ensemble de l'ouvrage que le lecteur attentif 
trouvera les règles de conduite qu'il aura à suivre 
pour bien jouer; et le germe des réflexions que iiii. 
, suggérera la pratique. Malgré l'évidence des rai- 
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sonnemens, il y a des joueurs qui jouent contre la 
règle, les uns par tëmérité, les autres par igno- 
rance. Mais rien ne nuit plus aux progrès de ceux 
qui désirent se perfectionner au Trictrac, que de 
s'obstiner dans leurs erreurs, en ne jugeant du 
bien ou mal joué de chaque coup que par son 
bon ou mauvais succès, au Heu de fonder leur juge- 
ment sur l'application di$ principes et des calculs. 
Ils s'applaudissent , ils s'extasieiit sur Un coup mal 
joué , mais qu'un hasard irtiprobable a fait réussir. 
Ils opposent cette réussite à la censure raisonnée de 
leur manière de jouer , et , refusant de s'éclairer par 
une expérience suiirie, ils détourtient leur attention 
des occasions bien plus nombreuses où cette ma- 
nière vicieuse de jouer ^'eut les entraîner dans des 
désastres irréparables : et quand ces désastres arri- 
vent, au lieu de s''eri accuser euîs-mêmes, ili en 
accusent le hasard. Quiconque aspire à bien jouer 
lé Trictrac doit s'attacher invariablement aux priti- 
cipes, en bien étudier les calculs, et les prendre poUt 
régulateurs de chaque cotip. Il ne faut» pas 'croire 
que de cette exactitude scrupuleuse, il résulte une 
plus grande lenteur à jouer : l'habitude familiarise 
tellèpient avec l'application des principes et des 
calculs, que la iharche du jeu n'en est nullement 
retardée. ' 

Cette observation est, Utile pour détruire un faux 
système trop commun et qui «'accrédite par l'in- 
souciance de beaucoiip dé joueurs, c'est de préférer 
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de jouer d'inspiration, plutôt que de s^assujettir à 
la fatigue d'étudier les calculs, et d'observer les 
principes. 
joaer des II y a dcs joucuTS qui Contractent l'habitude de 
ne jouer que d un seul cote , c est-a-dire en mar- 
y chant ou de droite à gauche, ou de gauche à droite. 

Cette habitude^ a des inconvéniens ; car, si la per- 
sonne contre qui Ton jou^ précisément contracté 
l'habitude de jouer du même côté, celui qui est 
obligé de déférer à l'autre le choix du côté, se trouve 
contrarié; et cette contrariété peut influer sur sa 
manière de jouer et y nuire. Il est donc préférable 
de s'accoutumer à jouer indifféremment de l'un 
comme de l'autre côté. 
Àcbaque Les chances qui doivent principalement fixer 

relevé 8*dcca- 15 ^^ ^. i . ^ t, 

per des ha- 1 attention du joueur, au commencement d un re- 

nent*^5èu°°à ^^^^ j ®* 9^'^^ ^^ ^^it pas pcrdrc de vue, ce sont 

^^*' des celles qui donnent lieu à marquer des points de 

part et d'autre, et qui sont communément nommées 

hasards, parce qu'elles ne se renouvellent plus dans 

tout le cours* d'un relevé. Tels sont le jan de six- 

tables, ou de trois coups, les deux coins battus à 

vrai ou à faux, le coin battu à vrai ou à faux par 

* le coup appelé jan de mézéas. Ces coups échappent 

d'autant plus facilement à Tattention, qu'ils sont plus 

rares : il est donc nécessaire de ne pas les perdre 

de vue chaque fois qu'on commence un relevé. 

Nepasjoner Exccpté Ic cas indiqué p. iAq, pour contrarier 

tout d'une le , ^ „ . . r -^^y r 

premiercoup. Ic succcs d uu pctit^jan, OU uc doit pas jouer tout. 
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d'une le premier coup d'un relevé, il vaut mieux 
mettre deux dames à bas. On est, par ce moyen, 
plus à portée de jouer le deuxième coup d'une ma- 
nière avantageuse, soit en entreprenant un petit- 
jan, si la suite des points y est favorable, soit en 
prenant, avec ces deux ds^mes, Ja position la 
meilleure pour faire son coin, ou pour battre les 
deux coins. Entre plusieurs exemples, on choisit 
celui où l'on aurait amené au premier coup 5 et 3; 
si, après l'avolf joué tout d'une, on amène au 
deuxième coup béset, a et as, ou 3 et 4 > il ®st 
évident qu'on s'est privé d'une chance qui eût été 
très-favorable au petit-jan. D'un autre côté, si à c^ 
deuxième coup, on amène un carme, il faut , ou le 
jouer tout à bas , ce qui ne laisse rien à espérer pour 
le coup suivant , ou en le jouant tout d'une, couvrir 
la première dame, ce qui est préférable; mais alors 
on ne se donne qi^e deux chances, pour prendre le 
coin, et deux autres chances pour battre les deux 
coins. Au contraire, en jouant tout à bas le 5 et le 3 » 

qu'on a amené le premier coup, on se trouve à 
même, par le carme qui suit , de placer une des 
dames abattues sur la neuvième flèche, et l'autre sur 
la septième, ce qui donnera, pour le coup suivant, ^ 
quatre chances pour prendre le coin, et quatre au- 
tres chances pour battre les deux coins. 

Discerner avec sagesse et prudence quand on tenues. 
doit tenir ou s'en aller, savoir apprécier avec jus- 
tesse les avantages et les inconvéniens de l'une ou 



Digitized by 



Google 



aOa CHAPITRE ^IIL 

l'autre détermination, c'est posséder une des parties 
les plus essentielles de la théorie du Trictrac , celle 
qui exige Texamen le plus mûr et le plus réOéchi. 
Une tenue inconsidérée peut causer, et cause trés- 
souvehl les plus funestes revers, les révolutions les 
plus subites et les plus désastreuses. I)'un autre côté, 
se refuser à une tenue qui offre les probabilités les 
plus favorables, balancées seulement par la crainte 
d'événemens possibles à la vérité , mais invraisem- 
blables, c'est se priver d'un bértéfice presque certain/ 
c'est renoncer à un avantage présent qu'on aura 
peut-être peine à ressaisir. Les faveurs du sort sont 
toujours compensées par dés revers; si l'on ne sait pas 
profiter des unes, qù'ani-a-t-on à opposer à la rigueur 
des autres? La véritable prudence éonsiste à tenir un 
juste milieu entre une témérité irréfléchie et une 
crainte pusillanime. Pour fixer en pareil cas l'incer- 
titude du choix, on doit consulter non-seulement la 
position respective des jeux, mais encore l'état de la 
partie : cette dernière considération influe nécessaî- 
fenient beaucoup sur le choix à faii^. 

En général , il faut tenir toutes les fois qu'en te- 
nant il y a pliis à gagner qu'à perdre; il faut s'en 
nller, au contraire, loi'squ'en teh'ant il y a plus à 
perdre qu'à gagner. 

En s'attachant invariablement à cette màximé 
on évitera de compromettre un niarqué acquis, soit 
simple, soit en bredouille; et cela* pour obtenir un 
ou deux trous de plus. Mais cet espoir d\m si faible 
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bénéfice, fût-il tnéttie très-probable , |>eut être dé- 
truit par UH revers inattetidu. Ce danger est surtout 
à redouter lorsqu'en perdant la bredouille on la 
donne à l'adversaire. Mais d'un autre côté, on ne 
négligera pas une tenue qui^ sans compromettre je 
marqué, pourra néanmoins offrir la perspective 
d'un bénéfice bien supérieur à la perte qui pourrait 
en résulter. 

•Il est néanmoins uii cas ou Fon doit se livrer à Quandiifaut 
une spéculation ambitieuse, eii s'exposant à la perte ^^'^o^V- 
d'une portion du gain acquis,- pour obtenir un bé- bredi^^ 
néfice beaucoup plus considérable. Ainsi, par exem- 
ple, si un des joueurs parvient à neuf ou dix troua 
en bredouille, son pt\ein fait et lé surplus des 
damés placé avantageusement dans le petit -jan; 
que Pantre joueur au contraire ait déjà son grand- 
jan plein, sauf «ne dehiî-case, et le surplus de ses 
dames pUcé de manière qu'il ait plusieurs chances 
pour prendre le trou, soit en remplissant de trois 
façons ou de deux par doublet, soit en ne rem- 
plissant que de deux façons par un petit point, 
arec la probabilité de tenir le coup suivant ; 
comilîe, par exemple, s'il lui reste à couvrir la dixième 
flèche^ et que les dames restantes soient sur les 
sixième, septième, huitième et neuvième flèches^ 
dans cette position il aura, pour prendre le trou 
d'emblée, 2 et as, 3 et as, béset et double 2, ce 
qui fait six chances. Il aura de plus pour prendrt 
huit points, en remplissant de deux façons, et es- 
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pérer tenir le coup d'après, ^ et 3j ^ et 2 ^ 3 et 
2, et 4 ^t as : ainsi la totalité des. chances pour 
perdre la bredouille serait de six dans le premier 
cas, et de huil dans le second, sans être assuré de 
tçnir encore une fois. Mais un calcul bien simple 
fera connaître que le premier joueur, dans ce cas, 
ne doit pas hésiter à tenir et à exposer son pa- 
villon au hasard de ces quatorze chances; on voit, 
par la position respective des jeux, qu'il ne com- 
promet en aucune manière le marqué., mais qu'il 
expose seulement la bredouille au hasard de qua- 
torze chances, tandis qu'il en a vingt-dieux qui lui 
sont favorables. Or, s'il la perd, que perdra-t-il? Au 
lieu de recevoir vingt-deux ou vingt-quatre jetons, 
son bénéfice se trouvera réduit a^neuf ou dix : ainsi 
la différence sera de quatorze à quinza jetons. Si, 
au contraire, il survient une des vingf-deux chances 
qui sont en sa faveur, ce premier joueur arrive infail- 
liblement à la grande bredouille et il reçoit au moins ^ 
cinquante-six jetons, c'est-à-dire environ trente-deux 
de plus qu'il n'aurait reçu en s'en allant. Ainsi it^ 
a d'abord pour lui vingt-deux chances contre qua- 
torze au plus; et outre cet avantage, il a celui de ne 
risquer qu'un contre à peu près deux et demi. Mais 
si la perte supposée de ces quatorze à quinze je- 
tons pouvait entraîner celle de la queue dont, au 
contraire, le gain aurait été assuré par la marque 
de vingt-deux ou vingt -quatre jetons, alor§ le 
joueur aurait tort de ne pas c'en aller; le calcul se- 
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rait en sens inverse, et la spéculation évidemment 
fausse. * 

On ne peut pas parcourir' et détailler toutes lés 
positions différentes auxquelles ce calcul est appli- 
cable; on a cru qu'il suffisait d'indiquer une de 
celles où le joueur, contre qui l'on entreprend la 
grande bredouille, a un grand nombre de chances 
en sa faveur. La réflexion et l'expériëhce doivent 
guider chaque joueur dans toutes les occèisions qui 
se présenteront de faire une juste application de 
cette démonstration. 

Au surplus ce calcul réfute victorieusement cet 
axiome irréfléchi, ^trop universellement, adopté, 
qu'on ne fait jamais faute en s'en allant; car cer- 
tainement tout le monde conviendria, que dans le 
<5as que nous venons d'exposer, ce gérait une grande 
impéritie de s'en aller ; en^, oii est ioùjours très- 
répréhensible de ne pas tenir, avec une position 
qui offre un avantage bien supérieur à celtli qu^ 
donne Ja priorité 4u dé, lorsqu'on recommence un 
relevé. '-"''-' 

Il est encore d'autres circonstances où l'on peut, Ca«oùron 

, doit hasarder 

OÙ l'on doit même hasarder une tenue incertaine, iinètenn«. 
qui, dans toute autre position, serait jugée témé- 
raire et inconsidérée. Si, par exemple, à la partie 
en douze trous, l'un des joueurs en avait déjà onze 
et l'autre deux pu trois seulement, ce dernier ne 
doit pas hésiteîr à hasarder une tenue. qui présente 
des dangers, si elle offre en même temps un cer- 
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tain nombre de chances qiii peuvent lui ÙLij-e es- 
pérer le gain de la partie; car, s'il s'en va, Tioé^ 
^ galité d^cet^e partie lui laisse u)^ trop faible es- 
poir; toute sa ressource ^t do^cde se liyrer, à ui^e 
chance qui pei^ amener une révolution fàyorahle, 
Caaoà l'on Par uu uiotif contraire, celui qui est parvenu à 

doit être plu. j . _ ' , f 1 

circonspect, onze trous, doi^ ijnettrc dans sa tenue la plus grande 
circpi[i$pect|on; il np (idit pas exposer un si grand 
^vs^ntage aux hasai*ds d'une chance et d'un Ai^oup 
de dé qui, quoique improbable, peut, dans un, ins- 
tant, convertir un gain presque certain en une 
perte iAevitable. 
Tenue de AU partie à écrire celui qui prçnd un trou, 
mais qui en s'en allant serait marqué,, doit rester, 
g^i çn're^taifiit il;fi]itrevoit quelqu'iespoir, qi^oique 
très-incçrt*is et peu probable, di'atteinds^ spn ad-^ 
versaire, et de feire ijin refait, ou même de mar- 
quer. Si ikéai^oioins ' cette tenue , ét^it telLçmen^ 
périlleuse ^u'eU^ dut entraîner à une enSkde qui 
ajugmenterait sa perte de dix â*douze trous^, la 
prudence exige qu'iLs'en aille, et qu'il se résigne à 
unie perte léigère pour en éviter u^e plus grande. 
•onstance" XiC«^qu'uij, j^uci^. qui a Ic payiHon s>n va, si 

quand on a le sqji ^d vcrsairc a le nwH^e nombiT!^ de teous qne lui , 
il: y.a iuçQPtestftblement refeit; car c'est le nombre 
des trous qui détermine le marqué, et non la va^ 
l^ur. différente que. I^e pavillon attache à chaque 
Upu. En $,Vn:{|ll^nt à nombre égal de trous, il 
perd l'avainlage de^. son paviUon; d'où il pésolte 



circonstance 
quand od 
jMiTillon. 
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que, dans ce cas d'égalité de trous, celui qui a le 
pavillon se détermine souvenj à faire une tenue 
incertaine que, dans tout aujtre, cas, il n'eût pas* cru 
devoir faire, . * 

Il arrive quelquefois aussi qu'un joueur qui pren^ \ Teair, quoi- 
le trou, mais qui, par le même coup, en, donne deUx 2e deiî^ trous 
à son adversaire, ^ détermine néanmoins à rester, *^*^^®"*'«'' 
parce que sa position a un si grand avantage sur 
celle de l'adversaire, qu'il est assuré que ce sacri- 
fice de deux trous sei^a plus que compensé par le 
bénéfice* qu'il a droit d'attendre de cette position* 
A la partie à écrire, celui qui n'apli^ qu'un trou 
pour arriver au marqué, ne doit pas hésiter en 
pareil cas ^ faire, ce sacrifice de dei^x trouas, lors- 
qu'il est assuré de prendre l^suivant. II en est 
même qui portent l'étenSue de ce sacrifice jusqu'à 
celui du pavillon, préférant un marqué sjipple, 
mais ç^rta;n, n un n^rqué double', mais* i^Qf^ftaii^ 
et évep|:uel. * » 

Lorsqu'un joueur pçend uji troJU; qui consQÇï^ne Marquer 
le m^irqué, ^'U^'î^ p^s \^ pavillon, w si l'ayant, Ift pL^*"^^! 
position des jeux ne lui présente aucun espoir d'fi^r ^^°* 
river à la gra^u^e bredouilla, '\\ à^t &'ejî aller, à 
moips^ qu'il ue. s^ik évidemment certain de prendre 
le trou suivant, ou bien, que le jeu d^ Va^ver^if^ 
ne soit dans ux\ t^l état de ruine, que^ loia d'offiîir 
aucun danger, il préserve Te^ir au contraire 4e 
gagner encqçe iin grsgid i3\9ipbre de trou^ 

Cette prudence e$ti sjurtau,ti nécessaire, Iqrsqui^ le 
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jeu opposé est retardé et arriéré, J>arce qu'alors ce- 
lui qui avait le marqué acquis serait lui-même ex- 
posé à être marqué, s^il lui survenait un ou plusieurs 
coups de dés contraires; et il éprouverait ainsi 
une perte égale, ou peut-être bien supérieure au 
gain qu'il a imprudemment compromis. Le bétiéfice 
de quelques trous de plus ne peut compenser le 
dommage auquel exposerait un pareil revers; car, à 
la différence d'être obligé de payer autant qu'on 
aurait pu et dû recevoir, il faut ajouter celle d'un 
postillon, et souvent même celle de la queue. 

Il est néanmoins une circonstance où celui qui 

a le marqué peut hasarder une tenue incertaine, 

mais qui offre L'espoir très-probable de prendre 

encore quelques ^us; c'est lorsqu'au dernier 

marqué la fortune est tellement balancée entre 

l'un et l'autre joueur, que le gain de la queue ne 

dépend que d'uii petit nombre de jetbns qu'on peut 

espérer d'obtenir en tenant : alors la différence de 

la perte au gain de cette queue peut être cpnsi- 

' dérée comme une compensation des revers auxquels 

on s'expose. - 

s*en aller Lorsqu'uu joucur u^a plus qu'une case h faire 

^ersaircaune pour achcvcr SOU plein, ct l'adversaire, au con- 

à^faire! ^"*^ traire , une case et demie , mais avec plusieurs 

dames disposées de manière que les unes et les 

autres aboutissent par quelques nombres directs , 

tant à la demi -case qu'à la case vide, si ce premier 

joueur amène un coup par lequel il prend le trou, 
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tnaîs iàns pouvoir pkcer une dame dans sa case 
vide, H doit s'en aller; car il est probable que Tad- 
Tcrsaire, vu la belle disposition de son jeu, pourra, 
te <!oup suivant , couvrir et mettre dedans , et ob- 
tiendra ainsi la priorité pour le plein, et par suite, 
les avantages attachés à cette priorité. 

Un grand nombre de joueurs qualifient de tenue J^^^°^ 
de règle celle oii, après avoir joue le coup par ï^^^^'M^?*' 
lequel ils obtiennent le trou, il leur reste ehôôre miner à tenir, 
vingt et un points.à jouer avec leurs dames sumfn- ^ïe^nwr- 
méraires. Hs prétendent justifier cette tenue, parce ^u^l*" 
que dans les trenté-sîx combinaisons que donnent 
les dés« réunis, il y en a vingt et une qu^i n'excèdent 
pas le nombre sept ; qu'ainsi il est probable que 
trois coups consécutifs ne s'élèveront pas dans leur 
ensemble au delà de vingt et un points; que par 
conséquent , ils conserveront encore ttois fois , et 
obtiendront ainsi le trou. Ce calcul*, véritable dans 
sa base, et par -là même très- spécieux, est néan- 
moins vicieux dans son application; car, en suppo- 
sant que Içs points amenés par les trois coups réunis 
n'excèdent pas le nombre vingt et un, il est pro- 
bable qu'on sera X forcé de rompre au dernier de ces 
coups. Poui* se convaincre de cette vérité , il suffit 
de faire observer qu'il est extrêmement rare qù'bh 
emploie utilement pour la conservation du plein 
tous les points qui peuvent être amenés. 

Toujours ou au moins presque toujours, lors- 
qu'x>n est forcé de rompre, une certaine quantité de 

i4 • 
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ces points se trouve inutile et san^ emploi pour la 
conservation. Cet epiplpi dépend n^écessaipenient 
de la nature des divers éifémens qui composent un 
même point. Par ex^emple, la disposition des dames 
permettant de jouer un 5 et a , on peut se trpuver 
forcé de rompre par 4 ^t 3; de même que, pouvan|: 
jouer 5 e^ as, on sera forcé de rompre par ^et ^ 
et^par terpe : en sôcte qu^ dans le premjer cas sept 
pqiiits deviendront inutiles, et six dans le secçnd. 
On pourrait même présenter upe position. dans 4a- 
quelle ayant douze points à jouer par Ips trois d^iines 
surnuméraires, on sera forcé de rony)re par i|n 
point bien inférieur; c'est ce qui arriverait ^i^ ayant 
les trois dames sumun^érair^s en sur-ca^e à la sep- 
tienne flèche, on anienait un coup d(^ns la çon^po- 
sition duquel il entferait un 5 : ainsi, avec 5 et ^s 
on ser^t forcé de rompre, m^lgfé les douze poinls 
qflj deviendraient inVtjles ^ }ft cp|is^vat;iop. I] ne 
suffit donc p^^s de s'attacheir au nomt^re, il faut en- 
core avoir égard à la différence dçs ^lémeps dont 
cf^aque nombre se trouye composa,, car c'est cette 
différ^cp qui rend un point ou CavorçJîle pu cpp- 
trajrp à la consfrva^iop. 

Poiff rendra cett€f vérité p|i|s ^pQsibl^, nous l'^p- 
puiefpns 4'un autre exemple où iin joueur, ayant 
nopr^eiiileiiient vingt et yp , mais pi^niQ vingt-deux 
points à jouef avec se^ daipçs sumymérj^ires , se 
trouvera néanmoins forcé ^e rop:ipre au troisième 
coup, quoique les trois coups réunis ne s'élèvent 
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d^n$ \ew ensemble qu'à vingt et un points. Suppo- 
sons ^ue ce joueur, dont le plein est achevé, a ses 
trois d^mes surnuméraires placées aux deuxième, 
quatrième et cinquième flèches , ce qui lui donne 
vingt-deux points à jouer ; si ce joueur amène 6 
et 4 9 il devra jouei^ le 6 eix portant à la dixième 
flèche la dame placée à la quatrièAie , et il devra 
jouer le 4 ^n portant à la dixième flèche la dame 
de la deuxième. Si au second coup il amène 3 et a^ 
U devra le jouer en portant encore à la dixième 
flèche ta dame placée sur la cinquième : ainsi il aura 
deux dames en siur^case à la dixième, et usieà la 
sixième. Il reste si xpoints à amener pour compléter 
tes vingt et un points ; mais si dans cette position ces 
six points arrivent par \\n/^et2,ou par un terne, 
il sera forcé de rompre, et les sept points qui \\ni 
restaient à .jouer avec les dames surnuméraires 
deviendront inutiles à la conservation du plein. 

Nous pourrions multiplier les exemple* qui don-* 
nent le même résultat, en parcourant et en présentant 
successivement les différentes manières dont* ces 
vingt et un points pourraient se composer ; mais 
nous pensons que ce seul exemple doit suffire pour 
metjre nos lecteurs à portée d'appliquer à d'autres 
cas la démonstration de cette vérité , et pour les 
détromper de l'erreur trop accréditée que nous 
combattons. 

On nous objectera peut-être qu'outre la proba- 
bilité de tenir trois coups avec vingt et un points à 
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jouer, on a encore la ressource d'être battu à faux 
par le premier coup de l'adversaire , ressource plus 
ou moins assurée d'après les différentes positions 
que présente le jeu de cet adversaire, et que dans 
ce cas, il suffirait, pour obtenir le trou, de conser- 
ver deux fois. Nous ne* disconvenons pas que cette 
probabilité ne doive entrer en considération dans la 
détermination que prend le joueur de tenir, mais 
notre but est seulement dé combattre le système 
de ceux qui prétendent qu'indépendamment de la 
chance d*être battu à fai^x ^ il est vraisemblable 
qu'avec vingt et, un points à jouer, on tiendra trois 
coups consécutifs. 
Quand on a Lorsqu'uu joucur, sur. le point de terminer 

^s. trous con- i • j ''^ • j ,. ' *. l 

tre deux ou SOU plcm, a dcja SIX trous, et par conséquent le 
dedans™*"" marqué, si son adversaire n'a encore que deux ou 
trois trous, ce joueur ne doit pas hésiter à mettre 
dedans^ ausi tôt qu'il en trouve l'occasion favorable; 
il ne doit pas se- laisser intimidel* par le danger 
même apparent de perdre un ou deux trous. En né- 
gligeant l'occasion qui se présente, en temporisant 
et en retardant sa marche, il s'exposerait à compro- 
mettre un marqué presque assuré, mais qui cesse- 
rait de l'être, s'il se laissait précéder par Son adver- 
saire. La perte d'un ou deux trous doit être considé- 
rée comme nulle et insignifiante, lorsqu'elle tend 
à assurer un marqué. 
Préférer les Lor^quc, par la natufc des dés que l'on a amenés 
guësauxcases et la disposition des* dames, on a le choix entre 

alternes. 
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plusieurs eaSes qui se présentent à faire, on doit, 
toutes choses égales, faire celles qui se trouvent, 
contiguës à d'autres cases, préférablement à celles 
qui sont alternes, parce que ces dernières offrent 
une position âe jeu moins avantageuse. Ainsi, par 
exemple, si un joueur a son jeu formé de manière 
qu'il ne lui reste à remplir dans son ^rand-jan que 
la huitième, la neuvième et la dixième flèches, et 
qu'il amène un coup qui lui donne l'option de faire 
soit la huitième, soit la neuvième case, il doit pré- 
férer la huitième , parce qu'elle est contiguë à la 
septième déjà faite, et que les deux flèches qu'il 
laisse vides sont également contiguës entre elles. 
Cette contiguité des flèches vides offre des moyens 
, bien plus faciles pour les garnir les coups suivans; 
car les nombres pairs et les nombres impairs se trou- 
veront nécessairement aboutir à l'une ou à l'autre 
de ces flèches. Si, au contraire, il fait la neuvièi^e 
case qui se trouve intermédiaire, il sera possible 
que la disposition des dames destinées à garnir ces 
cases soit telle, qu'elles n'aboutissent à l'une et à 
l'autre case que par les nombres pairs à l'exclusion 
des impairs, ou par les nombres impairs à l'exclu- 
sion des pairs. De là résulterait la ruine du jeu, si 
une série de plusieurs coups continuait à donner 
les nombres contraires. Ce précepte néanmoins, 
comme tous les autres , n'est pas tellement absolu 
qu'il n'admette des exceptions; et il peut arriver 
que, pour des raisons prépondérantes , on se trouve 
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obligé de préférer la case alterne , soit pour éviter 
de donner le coup complet, soit pour se faire battre ' 
à faux par l'adversaire, soit enfin par d'autres mo- 
tifs déterminarts. 
Abusquirét II y a dcs joueurs qui , n'ayant plus pour parvenir 
de ce qvCon à achevôT Icur plein du'une demi^ease à couvrir 

se réserve le , , , . ♦ i 

point de 7, en dûns leur grand-jan, s attachent superstitieusement 
pointeXects! à se réscrver le point de j , parce que^ de tpus les 
poiilts que les deui^ déç amènent, il n'en est pas qui 
offrent un plus grand nonibre de chances. Leur 
principe est très-^bon; mais l'application en est sou- 
fent fausâe, parce que, dans ce cas comme dans 
tous les autres, elle est subordonnée atix circons^ 
tàdces et aux diverses positions. 

Si, pour se réserver le point de 7, 'qui offre six 
' chances, le joueur se prive d'un dé direct qui lui 

en donne davantage, il a évidemment tort : un 
irxemple fera mieux connaître cette vérité. 

On suppose que le joueur à qui il ne reste à 
couvrir qu'une dame placée à la septième flèche, 
ait une dame à la sixième, deux à la cinquième et 
la dernière au talon, si ce joueur amène terne, et 
que,* pour ne pas se priver du poiiït de 7, il joue 
tout d'unç le terne avec une des dames placées à la 
'cinquième flèche, il commet une erreur qui lui est 
très-préjudiciable. Car, en jouant au contraire un 3 
avec la dame qui est au talon, et l'autre avec une 
des dames de la cinquième flèche, il a , pour remplir, 
un 4 direct qui lui donne cinq chances de plus , sans^ 
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se priver ^'afucutie de^ chances du tiombre 7 ; puis- 
qu'ayant Un 4 9 un 2 et un as directs, il a toud les 
points étëmeÈftàires qui entrent dans la composition 
du nombre 7$ lequel ne peut jamais arriver saAis 
Tun de tes trois nombresr. 

Lc^rsqu'ûn joueur à soit jeu dans un tel état de itep^aou. 

* 9*1 9 /v* 1 ■ ' 1 D^r le de com- 

rume ^qu H nonre piusatk^une ressource f sqn ad- piet. 
versairè ne saurait mettre trop de prudence et de 
circonspection dans sa manière de jouer, pour ne 
pas dônneï' à ce joueur une ressource qui n'etiste 
plus dans son jeu. Cet adversaire doit donc se bokner 
à une exaote et rigoureuse défensive; et, lorsque 
la nature des coups le force à exposer quelques » 
<kmés ^ êtte battues, il doit surtout étitér de 
donner Uh èoup complet qui, en donnant le tif-oU, 
àtiéahtirâit les espérances les plus apparentes. 

Lorsqu'un joueur a huit points , mais avec un jdu Quand on a 
bien inférieur à celui de l'adversaire, il doit éviter éwtcr d'Vr'o 
avec le plus grand soin d'être battu à faux;- câfr s'il **" **"* 
Tétait^ ràdversâire, qui neseraitphiseiïtràvédahssa . 
marche par la crainte c^e <^&huit points , s'exposerait 
' a perdre quelques points pour arriver plus proiflpite- 
tiîeht à toâ plein , et pourrait profiter aihsi dé^ tout 
l'avantagé de sa position; Si au contraire on lé tient 
kmg-temps sous l'échec de ces huits points, oh le. 
foi*ce le plus souvent à user et rrtînèr tout-à^-fàît Son 
jetl, s'il n'a pas la prudence, en faisant lé âaci^ifice 
du thiu, de pi^venir cette rîiine avant qu'elle soit 
consommée. 
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Quand u Si Cependant le premier, celui qui a huit pointe 

faire battra à et jun très^bcau jcu, se trouvait expose à la crainte 

"** . d'une grande bredouille, il pourrait, il devrait 

même chercher à être battu à faux, afin d'écarter 

au moins le danger d'une perte plus considérable. < 

dï^ira IjÉWsque les deux jouéUrs ont chacun huit points, 

le trou ou Fa- et. aspirent l'un et l'autre à prendre le trou, ils se 

bandonner. .* , , t t tr * f ' 

tiennent, reciproi^ement sur la défensive, évitait 
de s'exposer à être battus pour ne pas perdre le 
trou. Quand cette lutte arrive à son terme, et qu'on 
ne pourrait la prolonger sans courir un danger im- 
minent, c'est à celui dont le jeu est le plus avancé 
à céder, et à faire le sacrifice du trou. Si cepen- 
dant, pour l'un comme pour l'autre, ies quatre 
points qui restent à prendre consommaient le mar- 
qué, et^'aucun des deux n'eût le pavillon, on 
pourrait san^, inconvénient prolonger la défense i 
sauf à perdre quelques trous de plus en cas de non 
succès. 
daM^. Un grand nombre de joueurs, lorsqu'ils amkient 
un petit doublet, préfèrent, au lieu de mettre ce 
doublet à bas, de le jouer avec une des cases de 
leur grand-jan, en poussant cette case à une flèche 
plus éloignée. Ils se persuadent sans doute qu'ils 
avancent leur jeu par ce moyen, les cases qui leur 
restent à faire étant moins éloignées de la pile; 
mais s'ils sont déterminés par ce motif, ils sont 
dans une grande erreur. Us renoncent par-là à un 
avantage bien utile et bien précieux , celui de gar- 
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nir, autant que possible, les flèches du petit-jan, 
afin de se trouver en mesure de jouer les coups 
qui surviendront de la manière la plus oonvenable 
à Tarrangement de leur jeu, et de n'être pas com- 
mandés par la nécessité : ce qui arrive ^fréquem- 
ment lorsque le petit-jan est dégarni de dames. Cette 
vérité est si bien connue, que tout joueur habile et 
prudent, lorsqu'il n'a dans son petit-jan que deux 
âames avec lesquelles il pourrait faire case dans le 
grand-jan , préfère souvent à l'avaptage de cette . 
case, celui de mettre deux dames à bas, afin de se 
donner un plus grand nombre de chances utiles 
ppur les coups suivans. Il faut donc user très-rare- 
ment de cette espèce de revirade par doublet^ 
sauf dans certaines positions telles que celle où, 
n'ayant plus qu'une fièche Vide dans le grand-jan , 
on amènerait un doublet qui la remplirait, en 
portant à cette case les deuit dames qui sont à la 
sixième; ou bien lorsque, craignant d'être battu à 
vrai dans le petit-jan, et ayant au contraire intérêt 
de l'être à faux, on diminuerait, en faisant une 
pareille revirade, le nombre dps chances pour le 
premier cas,, et on les augmenterait au contraire 
pour le second. 

Lorsqu'une série de plusieurs dés contraires a Passer une 
rendu la position d'un jbu.eur tellement périlleuse jan %poî^ , 
que son jeu est menacé d'une ruine prochaine, si j^rrérsolje" 
ce joueur amène* un coup par lequel il puisse passer 
une dame dans le petit-jan de l'adversaire, c'est un 
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avantage qu'il doit saisir avec empressement. Car, 
en jouant dans son propre jeu, il absot*berait 
entièrement le |)èii de ressource qui lui r«ste; en 
passant , au contraire, dails le jeu de l'adversaire , il 
se ré^rve dès moyens |>our jouer plus avantageu- 
sement les coups qui suivront* Il expose, à la ve- 
nté^ cette daine à être battue ; mais elle peut battre 
pareillement celles qui se trouvent eti demi-case 
danà le jan de Tadvei^saire; elle peUit gêner, entra- 
ver la conduite et la marche de son jeu .: enfin quels 
que soient les inconvéniens auxquels on s'expose en 
passant cette dame ^ ils disparaissent lorsqu'il s'agit 
d'éviter tiné enfilatië et la ruine totale du jeu. 
Ncpa8$*ex, ^îeu des jouéiirà commettent Une faute qui, 

poser inutile- ^ •' ^ ' 

ment à perdre ôuoique le fruit dfe l'irréflexion plus» que de Tim- 
piui. peritie, est néanmoins très-grave et trè^-impor- 

tante, parce qu'elle lefs expose à une perte de deux 
trous qu'ils auraient pu éviter. L'exposé du cas Cli- 
vant servira d^exetnple. 

Un joueur dont le plein esff tenhiié, et ipA est 
parvenu à huit points, a dans son petit •'jân des 
^ames exposées à^ être battues à faux^ il prend 1^ 
parti prudent de les couvrir, afin d'éviter qu'en Itij 
donnant le trou, on ne le force à tenir. Getle 
mSirche annonce de sa part Utié détermination bien 
décidée de s'en aller. Néanmoins malgré cette dé- 
termination cotmue , les joueurs dont nous partètts 
ùnt sdltvent l'imprudence d'exposer des dames éti 
^ demi^case, tant dans leur grand-jîin que dans leur 
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pelit^jan, et covttnt ainsi le risque de perdre deux 
trous de plus, sans que ce danger soit compensé 
par aucun avantage. Cette faute devient plus grave"^ 
lorsque ces trous terminent le marqué. 

C'est une opinion assez généralement adoptée Est-aaran- 
par les joueurs de trictrac, que le premier trou d'un b^Xnner *à 
relevé est peu important, et ils ne craignent pas de îeVpremî!Jr 
s'exposer à le perdre, pour peu que ce sacrifice ^^^^^f^^*? 
soit compensé par quelque avantage, tel que cehii 
d'avancer leur jeu ou de se donner une position 
favorable. Il#n est même qhi portent <;etle indiffé- 
rence jusqu'à offrir à leur adversaire de lui aban- 
donner le premier trou à chaque relevé ; ils fondent 
leur spéculation sur l'avaptage bien reconnu et bien 
certain d'avoir le paillon au premier trou qu'ils 
gagnent, et par conséquentxle n'avoir plus à craindre 
la «ande bredouille. Ont -ils raison, ont -ils tort? * 

Cette question a souvent été discutée , et de part et 
d'autre on allègue, à l'appui du Système qu'on dé- 
fend, des raisons spécieuses. Les uns (les partisans 
de l'abandon du trou) disent que celui qui prend le 
pretnîer trou est entravé dans sa marche par une 
double crainte , celle de peixlre la bredouille , et en 
la perdant de la donner à l'adversaire. Tant que cette 
crainte existe , il est nécessairement gêné dans ses 
déterminations; il n'ose pas prendre telle position 
qui hit serait avantageuse, mais qui Texposeraii, en 
perdant le trou, à perdre en même temps la bre- 
douille qui {)asserait à l'adversaire. Cet adversaire, 
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au contraire, s'avance avec plus ^ntrépidité, est 
bien plus libre dans sa marche, parce que s'il s'ex* 
pose à perdre le trou, ce trou n'est qu'un pas de 
plus, vers le marqué, mais ne change en aucune ma- 
nière, quant à la bredouille, l'état respectif de la 
partie. Si, au lie^ de perdi^e le trou comme il s'y est 
exposé, il le gagne, il acquiert le double avantage 
de n'avoir plus à craindre la grande bredouille, ni 
même la petite, et de tenir son adversaire sous 
l'échec de cette appréhension. De plus, on ajoute 
que si celui qui a cédé le trou en pre||^ un qui lui 
donne la bredouille, et que l'adversaire lui ote 
cette bredouille par un trou qu'il prend subséquem- 
ment, cet adversaire se trouve privé lui-même de 
la bredouille qui lui aurait été acquise , s'il n'eut 
pas reçu le premier trou. 

. A ces raisons, on oppose l'avantage bien im{^r- 
^nt de n'avoir besoin que dé cinq trous pour arri- 
ver au marqué, soit simple, soit en bredouille, 
pendant qu'il en faut six à l'advçrsaire : et cet avan- 
tage est bien réel ,, puisqu'il n'est pas rare de voir 
un Joueur marqué après avoir pris les cinq pre- 
miers trous. Qr, ce même joueur eût marqué en 
bredouille , dans l'hypothèse où il lui aurait été fait 
avantage d'un trou. 

S'il fallait établir sur cette question singulière et 
ajséz épineuse un jugement positif, il parait cons- 
tant que la cession du trou est plus onéreuse qu'utile 
au cédant. 
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CHAPITRE XIV. 

Exemples de quelques ^positions auxquelles op. 
peut faire V application des maximes ^ ainsi que 
des avis qui ont été donnés pour bien jouer. 



Lorsqu 'on met des dames en demi^case, tâcher d^ avoir 
en sa faveur au moins VégaUté des chances* 



Fîg. VI. 



JLe joueur qui a les dames noires a deux cases 
dans son grand-jan, savoir la huitième et. celle du 
coin; son adversaire a la neuvième case complète, 
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une demi-case sur la sixième flèche, trois datnes sut* 
la deuxième et le reste au talon. Ce dernier amène 
6 et as; il doit jouer le 6 du talon pour couvrir la 
demi-case de b sixième {lèche; mais il ne doit pas 
abattre l'as de la pile, car cette dame ne pourrait 
être battue qu'à vrai par le 6 et 5. Mais s'il joue 
Tas de la dçuxièrne case, il y a partage pour le 9 
par lequel cette dame peut être battue; pui^qu'ayant 
contre lui 5 et 4 9 il ^^ en sa faveur 6 et 3, il a en . 
outre la chance du sonnez. De tout cela il résulte 
que cette dernière manière de jouer est plus con- 
venable. 



Dana la position res^peçtive des j^m» que pré* 
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sente la figure VII, le joueur qui a les dames 
blanches a déjà onze trous et huit points; iT'a, 
jpaur remplir et gagner la partie, \\ 
et par pp|i§é(iu0qt seize cpfîtrâ^es, é 
pourrait lemèt^re liapi i|n dallée h'U 
pcçdre )a part|ë. Qan^ cç| ë|at h joue^ 
floifes^qui a ipuss^ h^it |)C|Jnta. a^èn 
Uve(c lequel il f>ourrait feire la :cas^ de 
flèche; mais lin examen réfléchi de la j 
|iapée <^es j|eui|^ et de l'état de la partie, lui. f^ 
gpiffiaî^l'e ^u'il^ne'doil p^s |a fiiire^ Pq^-l^' en JieflR^t 
fipx viiigl chances que $pn, adr^rs^ire ,a dcjà pqqr 
|[agi>er, Il ei) ajouterait cinq autres,. savoir \ quirifi, 
jg et STî f\ 5; ^t 3jiipflP lfsqv»€41ps Ip danie qu'il a 
en demi«^3afte dan» ton petit-jan k la quati^ième 
flèche, se trouvant battue à vrai, le gain de la par- 
tie serait assun^ à cet adversaire; ta^ndis que par un 
de qçs tfoisi coups la perte en eût été inévitable, ^i 
cettç ç^se i;i:'eut pa§ été fait,ç^. Pour éviter de l^i 
fpurnir une pareille ressource, il doit donc jouer 
le^i^ ppl^ts^ntli I^ dixième flèche ^^ame en demi- 
•cçjsç ^e la qwtrièinq, qt l'as en couvrant U4çpai- 
c^i^Q.d^ la d^ui^ièiQe flèche avec celle de la prer 
miièr'Q. Car qct^ s^g^ prévpy^nœ oaèvitei de don- 
ner à.ra4)if^rwifQ.dç.s çhanc?J5 qvije h nature de j^on 
J€iû l\ii refrt^e^y , : 

Qet exemple est fippAicaWe; à. k partie à écrir? 
pomipijÇ à ls( p^tie en douze trous. 
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Prévoir le cQup unique par lequel on peut être battu. 



Les joueurs passent mutuellement au jan de re- 
tour. Celui qui a les dames blanches a huit poii;its ; 
il a quatre dames sm* la neuvième flèdie, deux 
sur la dixième, huit au coin de repos, et une à la 
deuxième flèq)ie du petit-jan de son adversaire. 
Celui-ci a dix points, et il a dans son grand-jan les 
cases neuvième, dixième, et le coin. Le premier 
joueur amène a et as^; il joiie saas trop de réflexion 
son as Me la neuvième cake à là dixième, et son 
deux de la deuxième flèche au talon du petit-jan 
de son adversaire. C'est mal joué ; car, si le coup 
suivant il amène double deux ( et c'est le seul point 
qu'il ait à craindre pour découvrir son jeu ), il est 
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ohHfgé àe le jjùuet de la neuvième case au coin, et 
de laislsçr- uhe dame découverte à cette neuvième 
càsej Ce'qoupl pouvait d'autant mieux se prévoir 
qu1il est i unique, et Ton eût évité le danger en 
jouant le a: etas avec les deux dames surnuméraires 
die»; la neuvième çkié sur lés dixième et onzième. 
Cela prouve, qu'il ne faut rien négliger, surtout 
quand le di est .unique. 

Prqfifer de la seule clpanc^ qu*on a pour obliger 
V adversaire a 4'omprB , son plein^ 



Les joueurs ont fait cliaevm le plein de leur 
grand'^jan. Celui qui a les datnes> blanches a huit 
points: et l'autre en a quatre.' Ce dernier a deux 
dames en siirçase sur la septième flèche; et une sur 

i5 



Fig.lX. 
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laneavième. Le premier jouieuf a ckni^ daites siii>- 
numéraires à la sixième case el une à lasepdèihey 
conséquemment il n'y a rien pour l'empêcber de 
tenir; il est sur du marqué^ quand ce sera à lui à 
)cmér, si le jeu reste ainsi. Le joueur, aux. damesi 
noires «mène 5 et 4 9 il ^t obligé de rompre soïi 
plein en jouant le 5 avec une des deux dame^ de sa 
sixième case. Quant au 4 9 il panotrait asseis <na4u* 
rel au premier aperçu, de le jouer avec une des 
dames surnuméraires de la septième case; 'mais pn 
doit faire observer qu'alors Tadversaire n'aurait rien 
qui l'empêchât de tenir, de prendre le trou et de 
omrquer; et c'est ce qu'il fauiémpêckeirif wnyièirt 
cQnséquemment de jouer le 4 ^T^c fautife éanilecti 
là sixième case qui par-li rest^ oûvqijte^x^e' qnî 
dimlie s^pt dharikes poiv (Jue lo f reitlier^joUeiiC 
rMn|>e 4k>n plein. Il n^a en effet j^ouf te|iir,: easi 
anlenant les 6, que 6 et 5^ et 6 et 4 9 qui donnent 
(|aatre chances ,.conséqiiemment il y en a sept pouf 
rmn|ire. : 

Qlian^ itlême il ne iMii^uetaitj*;à fadi^ersiilvf 
€p0 If ois ou quatre trous pour Qiarq)ier*en ^rand» 
bf^duinè^ ce seràif ^coretle jeu âd leteif la castf 
elH^ dd k âxletne Sèche, pouii Ùèser'UbiV'eé 
passage qui lui offre les chances du 6 et 5 , et du 
f 6 et 4* pftr lesquelles il n'allonfge pas réellement 
son jeu, puisqu'il est obligé de jouer dans le jeu 
de l'adversaire six pointSt que, dans leicas contraire, 
il i^muiaittipaa jonésr.pour raison d'inpuissanoe. 
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De plus, en supposant que par ce moyen on 
Toblige à rompre, il laissé^ en rompant une dàttie 
découverte sur laquelle il est possible de prendre 
le trou,, ou an moins quatre ou sis^ pœnts; et*on a 
It même eê^it poeitie èùttp 4u)v«Ét,;i 
pfif peê %Hé sûCùtiât fcAi : (éUiice qui 
11» trèsVtacéttiîïle. ; ^ • 

En liie Idvadt att contraire qu'ube ç 
^ième casb, éi l'autre joueur amène* 
eette dame, ce qui ajoute quatre points 
gllg]|ie pbur tenir, sans ^ que le noml^re i 
(pL*i{ a pour tenir le tcftip, suiVanC se: 
Mnué. 

Eilfifi, eekii qui esl obligé dé rotnpl 
bten nlféùx^ par cette manière dé jotic 
de son jeU; car si le coup suivant il ai 
ou carme, il petit le jouer' sans découvrir la $ep- 
tfème case, ce qui est pour lui un grand avan- 
tage; et de plus il se mënàgè la chance du sonnez 
qui lui assurerait presque infailliblement le gain de 
la pahie, en obligeant son adversaire à passer son 
coin. 
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Quand f'qdi^rsama i^j\f(^,S€irré, ilM/ofit rfeh hu 
, , lamer à battre .a vrai. . . 



H fkùt" 'quancl on le peut, n'exposer aucune 
dame à êtt^è battue à vt»âi^ silWversaire a. une dis- 
position <îfe jèu (jui lui )fait crakidre l'enfilade; car 
bn ne doit pas lui foifrnir ^occasion 'de :sè:tirer 
d'affaire. ' 

Par exemple, le joueur qui a les dames noires 
a un jeu presque passé, néanmoins il a rempli, et a 
marqué quatre points pour son plein; les trois 
dames surnuméraires sont placées sur les cases 
sixième, huitième et onzième; il pourrait tenir en- 
core une fois, mais il n'est pas vr^semblable qu'il 
tienne deux fois. Dans la supposition qu'il tienne 
une fois, il se mettrait à huit points, et alors il 
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ne (Convient pas de lui aider à prendre te trou en 
lui donnant à battre; il* vaudrait même mieux pas- 
ser une dame si Ton amenait un point assez élevé. 



la fois^ cdlalùi 'dodfietiait'huii pôittts qui , jpints aux 
qiiatï-d premiers, ki ferôtefit marquer le^trduii Qe 
pueuriâu* daTrtfeS'blâïiiêl^^ doit âottcj pour liejpas. 
eipo^fer'fi^^'d«tix dâtnes à être battues^ • j(iuer*^on<j2 
de la 4f tt^^iM '^nria qukrièm^^ca^e^ «Mf k>nîi& de 
k ciiiqâi^eHgttr h ômi^e^^f^v-lkû^lêxpùée 
'tiëtt à'^étrlé bsrtt^ à Vrâ*^^et>U '«^ très-proibal}leiqiie 
rdtttrb jou^ùiÉiîiie tiértdi-a pas d«ux'fofe,: etîciMisé- 
qUétiViM^nt néfK>firrapi4i««idre<l6 tmu. ' i n ^< 

..'!*:.- ".} j j . . . ■^'.. /,'.:. .\\ ::'•;•..•; ■ r- \\\v i> r: . 

, ,. . . , . * , 

■.. ■ •y)S\ «i. :•;•;.! •. .- •: ■ ' j-' • -/• . • ,(i 



. <> 
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' . • ^ . . . . i j . '■ \ . » ' ■ î i. .' î ! 



primitWement la partie. îrrfél'î6Mrç>du taWiep « Icjt- 
flofoié. son plein ds^js^n^ij^» de reftohi^vU a bi^it 
points, il l^i reatel ^nCot'e son coinià f^s9er% ft il 
4 une dame Aummiajémm: ftU::wU» bàurg^oi^ de 
l'ô^yeii^iire. L'autre J<;]ru«urii')a m»,. Uii» .frti}: y^ 
ln»is ifireasiières «os^e^ de sgo jan jd^ r^OQr. m- îl 
<:bierobe. à, faire .son plein , 1^ trois flèches ^uiv^ntf s 
sont en demi-case, il a s<h» qoin ^ p^sfiçr^ U|9j9.ddme 
en demi-case sur la dixièqie flèche, et une sur cha- 
cune des'sixième, septième et huitième flèches du 
grand-jan opposé. Il amène 4 ^t 2; craignant d'être 
battu sur sa dame découverte à la dixième flèche , 
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il la passe tout d'une sur la septième flèche du 
grand-jan de l'adversaire. Oest mal joué, dar il 
devait chercher à gêtieif le passage du coin du pre- 
mier joueur pour Tol^liger à rompre an coup sui- 
mme il a iîîi(, il ne pouvait le 
; car s'il h^ut pas, levé la. dame 
urait augn^enté la. difficulté de 
squéy outre les onze chances de 
it éncotp quatre autres pat* le 5 
qui, empêchant le palssage du 



L'imtr^d;ç,çe^ dés $i|rv€|i^9iAt:^ le>m^ .i|iQp^m:;e cirait 
nulle, i^iisqne', p^ ces nf^^mcs .powPs^^^e j^pueur 



;. i: 



: ; . . I 
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', ..,1 'm. •,,.» ,<, . • • ■ ■ f» • •!, I' '•"! '».-i.<; • ' .'- 
Ne pas f fœposçr inuHUmmt a .étr^, n^an^u^^de qu^re 
trous au lieu de deux. .:. .., . !.. , 



■ Lfe JGU'étit'^ui à les âàttîès bkndheà * dîi pôtetsi, 
son grand - jàn^ plein -^^ él * seiy trbis dlïines 'sûrniitiié- 
raires plàclé^à,' sâvbir rdifftiX^tii coîti bôUrgiedîs'*et la 
dernière à la neuvième flèche, position qui indique 
la certitude du ^rou , mais en même temps la néces- 
sité de s'en aller en le prenant, quelque point qu'on 
amène. L'adversaire a cinq cases complètes dans 
son grând-jan , la dixième est vide , le surplus de 
ses dames est placé, savoir : deux à la troisième 
flèche, une à la cinquième et les deux autres en 
surcase à la sis^ième. Dans cette position cet adver^ 
saire amèi^e 4 ^t 3. Un joueur irréfléchi, occupé 



Digitized by 



Google 



tMiqUement ià «e procurer un* beau jeu et une posi- 
tkrfl'ttVbdlf^gébse^ twitsi dévoie* jduet* ce 4 et 3'^ 
en mettant foue d'une une dame de la troisième 
.flèche. dai;is la dixième, qui est vide. En jouant ainsi 
il tommettra îine faute grave, etdontun plus mûr 
exan^en lui fei^ait façjUenient apçi^^ le dapger. 

En effet, si son adversaire amène au coup suivant 
quine, carme, terne, double deux, 5 et i^^ ou 5 



parmi les joueurs dont Texpérience n'a pas suffi- 
«a»:fmefit) mûri .les spéculationsl . ii; ii ' i \ 
.. lie )Dueub quLa aiHebé 4'^'3' Joftdèqoyipar'UYiie 
m^ypvéidyaxioe^ fjuerilé 4' ?a^ec?tme* die^ idames^ de 
ila.tcotfiième casiei^œile^iS av^èc^iinp de celles *qtii 
«dontnep buro^Cf à Jar^ sixième :flèchei7 |cav , ièn jovanit 
,9m^^ âlD|:eà sbiji aâyvensaipe^ousiilei vkôjens po6^ 
:^le3 mit de iref^r ^cfsoitflLei prendre quatre t^rouis. 
^^ ']$lQ\i«idvbiisi rédîg0>iibtiexemple pçurftiiire» con- 
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Fig XIII. 
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naiM:^ CQiqbi|3Qil<est important de s'J^q^HtMeV'ii.^vMr 
pgrer les av^ï|t^gçs et l.ej^ dangers de ç^fe^ujiijie flwiïlièf ^ 
dejmiei:. ,•; \ . •. ' . . .^^;^^ x.",.. i ., - 'h îd 

LQnquHl n^y, a.qu^un ou deux{ coups {te des gif i 
puiss^eni, fçLire éviter le maràwçy pri 4o.it Jouer de 
' manière a se tes ' rendre /av6ràbtes\^ si cela est 
' 'possible. •■" '^ 



Le joueur qui a les daihes^blanôljesiestisvppc^sé 
«AToir oiuqntrôùs et buît potnt», sdnploin t^inainé 
'^X 968 trois cbmfisrsimuti^éiiaims placées àki siici^èoie 
iflèehe. Celui quia lesdànijdsaoires n'a nilviAistii 
jpoÂat».. Il.a..quatre fiases dans.' son ^rand^jany k 
^xièmeet la faùitièiile sont vides; le surplus die ses 
dames se trouvje igkàcè àÛB^ le^ietU^an ^savoir r deux 
au coin boun^oîs, uiieji«eliac?uiliede8 troisième et 
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quatrième (lèches, les trois autres au talon. Dans 
cette position le jot]ieur aux daltlés noires amène 4 
et 3. Ce point lui offre un moyen bien séduisant de 
faire case à Fa huitième flèche, en«y portant la dame 
de la quatrième et une du coin bourgeois : mais, 
s'il fait cette case, il est inévitablement marqué; 



:mKt{iié fin|)b»d0eilfe;:siiccédera;' e faveur du 
joueur aux daiBèsiimres, respbrnirès-probabliô^ 
isiarquer :lii)«)inètnâj80]n âdvetsâite en'brêdoùilb i ^t 
si c^inarqiftéfsttsâitla.dKIGéDeB^efdupb|stillon 
diffiér<9iice ferait enfaon mieux comnaitre futilité ûe 
Botre précepte, et <sn géiiéi»! l'impdrtahoe ^ s'at- 
tacher à: bien jouer les cofiips^éoisUii. 'i' 
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CflAPITRR XIT. 



Posit^ion dfi(^^ if^ç^0^ le besûffi^.d^ gqig^r quatre 

. \, points pour, p^^^ndr^ Ifi trçu l^^çonp $ttSmnt et s'en 

aller ^,est iffliajj^é.pqr la crain$ei(i'ai^çirdeux darnes 

battues hfaUx^^d donneraient lçtroUyetobligei:di^nt 

. de rester. 



...:..!,..: 



Fîg.xnr. 



cl, I^çi jftfleur: aux jdàmesnoîUè8cfibtndqicasè9;fait«s 
,daii|5 'la grand^'jan ^. b^ikième «euie «st vide , le ^ûf - 
; plu^ ! des daihesS) est! à 'iavpiie,ci9iiofimt)e8 ilèobeisr/q^ 
.en. sont lès pl[{|is:hippD6oHêekjCëij^>^àf ij^méque^ 
e^t très-tarri]éré(^ i oormparâti vemem ai isfeltii nies df^^bs 
.bhndbes doi)t>J|e(^raiid^jai|^e6t{ilein^^<à'J'exceptt«ri 
de la septième tâèbbe;iiiui ^tienjleofriUc^de; Les 
quatre autres dames occupent les troisième, qua- 
trième et cinquième flèches, et la sixième en sur- 
case. Dans cet état le joueur qui a les dames blan-* 
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ches âmèno&^t as, il marque quatre points, et 
remplît par t'as. Illui reste im^d'àjoirer; d'un coté 
il abetoin d^être baittù à' faux pour arriver à huit, 
points, ;et s'en aller le coup suivant jen prenant le» 
trou; d'autre' ipart de quelque manjère qu'il joué 
sàû 6 , il faut nécessairement qu'il kisse deux damea 
décpnveites. 'Si ^cèsdeox dames sont bàttuesà faux, 
il sera forcé de prenidre le trou, et ne pourra s'en 
aller , ce qui l'exposera au danger d'une enfilade. 
Datis cette alte^mitive laquelle des trois dames 
doit -il enlever pour jouer le 6? .Des •joueurs , 
irréfléchis n'hésiteraient pas à le jouer avec la 
dame de la quatrième flèche, croyant par -là 
éloigner ou affaiblir le danger qu'ils redoutent: 
m^is, s'ils consultaient les calculs, i|s reconnaî- 
traient qu'au lieu d'affaiblir le danger, ils l'aug- 
mentant enJou^t*i|insi. Car, en laissant les dames 
de la troisième et; de la cinquième fléchés, sept 
cliances leur donneront le trou* qu'ils ont intérêt 
de ne pas Tecevoijr, s^avoir :1e nombre 9 qui en 
prpdiiit quatre, Jes nombres»! I et la qiii ensemble 
en, produisent troisi £n laissant au çcjritrsjire la dà^ne 
de la ,quatrièp[ié flèc|ie et celle de 1^ ,cinquième, il 
n'existera que $iç chances qui forceront à marquer 
le trou, savoii^ les nombres 10, 11 et 12; il f^ut 
mêïne except^sr de ces six chances le quine et le 
soQ^ez iqui donneraient, lie, troin; $ep,.|)puger; et 
alors rla^ermàsKince des quati'e points déjà aqqws 
rei^rakile danger presque nul: ppurle^ coups i^ub* 
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!i38 GHAPiraE xiv. 

séquens. L'étude des calculs leur ferait aussi qou- 
nattfe un inobnvénieant qui méitite liieh d'être ap- 
précié; c'est cpi'en otant.là daimè de là quatrième 
flèche, ils se privent de cinq chances que produit 
le nombre 8 pour recevoir quatre points dont \t 
gain établit leur sécurité^ et leur donne la certitude 
d'obtenir le ti^a le coup suivant par leur propre 
dé, et par conséquent la faculté de s'ea aller. 

Importance dans certitins cas de se préparer un coup 
qui puisse donner le, trou y et par^là le droit de 
s'en aller, . 



Le joueur qui a ks datnêâ noires a son plein fant; 
ses. dames surnuitiétiatirea iseifit pbfcées, l'uhe' au 
talon et les deuit autres sur les pi;emière et deuxième 
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exempLbs. ^ '^3g 

flèches de son petil-jan ; et il a .quatre points. Le 
joâeur aux dàiiies blanches n'a' pas de points, il à 
son grand-jan plein, à l'exceplibik d'une demi-case 
<(ui reste à couvrir à la septième flèche^ se 
dames sont placées ^ savoir : une k la tr 
éèohe^ deux.à la sixième en siircase et la è 
4«lr ^ le coin de repos. 

* .I^ns celte (Position ce joueiit amène 3 < 
ne remplit pas. Il croira petit-étre devoir j 
coup tout d'une, avec une des dames de la sixième 
eâse^ afin de se véserver, pour remplijr, un point pf us 
élevé; it aurait tort. En effet, s'il' joue de cette mai- 
nière^ iF n'aura pour le coup suivant aucune chance 
stiÀisantef pottr gagner le trou, et sa perte sera iné- 
vTKàble. Quand même il remplirait de deux ma- 
nières soit par 4 efr as^ soit par 3 et as, il n'en 
retirerait aucun avantage utile, puisque l'adversaire 
est assuré de prendre le trou avant lui. Il doit donc 
jouer le 3 avec une des dames de la sixième casd, 
elle a avec celle qui çstàla troisième flèche ; parce 
(^^en jouant ainsi, il sf demie peur le coup suivant 
on béset par le<)tret^ r^mplisisânt de deux manières, il 
gagnerait deux trous et le dr&it de s'en aller. Piar-^ 
là il se miénage de plus la chance d'être battu à faux 
Mria dame placée à la cinquiènie flèche, ce qui lui 
donnerait quatre points ; et il ajoute à la chance du 
béset celle dU^. et as^ par laquelle, remplissant dé 
deux manières^ il gagnerait encore les deux trous^ 
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, l ' ■'■ 



Prevoii' si Un coup de. dés peut . rétablir un jeu qui 
paraît désespéré. ^^ 



. Par l'efTet d'une série de dés cùntrair^is , le joueur, 
qui a les dame^ blandbes a quatre dames surnumé- 
raires à son coin de repos , et son plein rompu par 
la sixième case où iK n'a plu$ qu'une dame, et 
c'est à lui à jeter Içs dés. Soa adversaire a déjà 
douze trous ou plusen brecjouille s^vecqûatire points 
de reste, et la faculté de jouer sans rompre, quine 
et 6 et 5. Ce jeu pourrait paraître sûr, il seihble 
même qu'il n'y. ait rien contre; car, comme c'esfc 
au joueur anx dames blaiiches à jeter les; dés, s'il 
amène des 6 il dopne à son adversaire' des pbints 
par l'impuissance de les jouer, et tout autl*e dé 
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livre passage ou laisse à battre. Maintenant on . 
suppose que ce joueur amène terne, ou 3 et a , 
3 et as, !2 et as» double a, ou 4 et as. Il semble- 
rait d'abord qu'il devrait jouer de manière à se 
faire battr^|e moins possible, on serait dans l'er- 
reur. Il doit au contraire mettre en demi-case les 
septième et huitième flèches, qui, jointes à celle de 
la sixième, présentent la chance unique d'être battu 
à faux par le terne pour pouvoir gagner le trou. Si 
ce joueur avait quatre points, il devrait se contenter 
démettre en demi-càse la septième flèche qui, jointe 
à celle de la sixième, lui donnerait les deux chances 
de terne et carme pour compléter le Irou. De plus, 
en jouant de la manière indiquée, on fortifie la , 
neuvième case, ce qui, comme on sait, est très-. . 
avantageux pour contrarier les succès de l'adver- 
saire. ^ . . . 

Nous nous bornerons à ce petit nombre d'exem- 
ples ; ils suffisent pour faire connaître combien, dans 
des positions critiques et difficiles, il est important 
et même nécessaire de s'attacher aux maxime^ que 
nous avons étaMies. 
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CHAPITRE XV. 

€ont^mn4 If^ cinq TqhUif deœmbindUmfMmQncées dans 
Vpmragfj et les To^hlmujP d^^ chanceT^ue^r^seruerU di- 
verses podàons'pariicàlieries^ 



Corrf^inaisQnrS de$ cn^ç pof.^ts ^i^i fiemenf être i^inenés pat ki 
dîfferéns çqiips àe (fe^ ^^u jeu, dé Trictrac. 



POJJÎXS 

DlVER*^ 
DEUX DES 

pénmsf' 
2. . 


COMBINAIIONS . 

DK X:E« POÏHTS. 

i ._ • . • ' • - 


DES ' C 


fOMBRE^ 

OMIIINAISOHS. 


Ck>iiil>i»«it. MUtîhWf . 


4on4MPi*ivi««««W.. 


««•nsibles. 


TOTAL. 


I et 1 


..,.•. O. 


. I. . 

^ 2. * 
. 2. . 

.3, . 

3 


* I. .^ 
. !• . 

. 2. . 
. 2. •. 

. 3. . 


. . I. 

. . a. 
. .3. 

..4.. 
..5. 

..6. 


-3. ;- 


".«fit t.'." J*'--! 


-.- ^u7iyf^\'%r\ 


1 5.. 


: H fX I. . V'*:^ 
a et 2. . . . 


. . .. . I et 3. 
.... . . o.- 


4 et I. . . . 

3^3..^. . 


^-:.Iet4.^ 
. ., . . a et 3. 


6..' 


5 et i. . . . 
4 et a. . . . 
3 et 3. . . . 


.... I et 5, 
.... a et 4. 
o. j 




, 6 et I. . . . 
5 et ). . . . 
4 et 3. . . . 


.... I et 6. 
.... a et 5, 
.... 3 et 4- 


8. . 


. 3. . 


. 2. . 


. ;5. 


/ 6 et a. . . . 

5 et 3. . . . 

1 4 et 4. . . • 


. # ^. a et 6. 

9 A» R 


. . . . . . O. 


o. 


• 2. . 


. .4. 




6 et 3. . . . 


.... 3 et 6. 
. . . . 4 et 5. 


9- • 

10. . 

11. . 

12. . 


5 et 4- • • . 


o 


. I. . 


. . 3. 


^6 et 4. . • • 
^ et 5. . . . 


.... 4 et 6. 
o. 








6 et 6. . . . 


.... 5 et 6. 
. . . • o. 


. I. . 
. I. . 


. I. • 


. . I. 


o ei o. . • • 


TOTAUX. . . . 


21. . 


i5. . 


. 36. 
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TABIAS VU, HUMOJtS. 

SH;ÇQND.E TJ^^^E.; 



i^a 




I préiente 



COMBINAISONS. 



séQsIllef* 



I et I 
t '^ 'i 

I et 4. 
I et 5 
I el 6 

iU L 

a et j . 

a et 2 

a et 3. 

a et 4 

a et 5 



' 5^ et I 
3<-t ar 
3 et 3 
3 et ,4 . 
3 et 5., 
3 et 6 



4 et I 
4 et ï 
4 et 3 
4 «t 4 
4 et 5 
4 et 6 



et I 

et a 

et 3 

et 4 

et 5 

et 6 



6 et 
6 et 
6 et 
6 et 
6 et 
6 et 



inVensibleV 



, . . O 

^•% i 
4 et I 

et i 
et 1 



I 



1 et a 

« • • o 

3 et 2 

'^el a 

5- et s 

fL.et a 



I et 3 
a^f3l 
. .; . o 

4 et 3 ^ 

5 et 3 

6 et 3 



I et 4. 

H 1et 4 

3 et 4 

•. . . o 

5 et 4 

B et 4 



1 et 5 

2 et 5 

3 et 5 

4 et 5 
. . . o 
6 et 5 



T et -6 
a et 6 

3 et 6 

4 et 6 

5 et 6 
. . . o 



KOKB&K 

des 



> II, 



a' 

a 



î Iv 



COMBIN USONS 
rétultaat de la é écoM(lld^iti(}n. 



sensibles. 



nsibies. insensi 

ntqtnf ^JaL 



L..\ 



^ f^ t : 



a e; I 



^xi 



j 3 et I 



4 et I 
3 et a 



6 et I 
4 et a 
3 et 3 



• '«Mil tir. 
insensi blés. 



X et^ t 



I et' 3 



I et 4 
a et 3 



et 5 

et 4 

. o 



1 I . 



twtal 



l ^ ..îr 



H* 



» I* 



s 



oisons. 



ir. 



iià. 



h. 



^i«4v' 



i5. 



16. 
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TROISIÈME TABLE. 



^rhenfant Us trente^ix chances d'^p^s la métfvode decromani* 



— -t-t,_-i • 



3.1 



4 



SA, 



51,^ 



Jî. 

II. 

II. 
II. 

IX. 



lea. compte. • ^..^ •«.-... 

i ' ■ ' 

dout deux se trouy^t déjà dfMu^le nomte 
piiécédent; yayoir ^x e| i, n'ekiv^pliis 
^c. ..-.•, v^ . • • . , .;, ".î, ...> 

dont quatre se trouvent d^à daas lès àeuX 
nombres pnécédens'; sayoîr : i et 3, 
9 et 3y n'en^ plus que. * * >. w . ^ . . • 

dont six se trouvent déjà' dans lek trois 
nombres précédens; savoir,: i et 4» > et 4» 
3 et 4f n'en à plus que, ........ 

dont hmt se trouvent déjà dans les quatre 
noiï^bres précédens; savoir; i et 5^ 
aetS, 3et|y 4^t5, ^'en.fi plus que. . 




ToTAt. 



ir. 

•7- 
.5. 
.3. 

. I. 
36. 
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TAWMi ET 'CJiaaaLS.: 



tt^i 



quaiIrièmîe ta^le. 



^Nombre des chances qiie'V onjipour acheter i(> fV'pkin ^ 
J^ , , il ne reste ^m )jupifie $&Sê IRanT^qfUPi^. . 



"î 



i '■Juin: LU 



tè 



jguand 



i 



qVJLVD ^ 

poar rempur, on 
nombres 



mnf^ 



I. 1. 

I. 3. 



3. a. 

4. 1. 



4. *. 

4. 3. 

5. a. 

6. I. 



5. 3. 

6. ». 



5. 4,. 



6. 3. 
e. 4. 



6. 5. 



I. a. 3. 
I. a. 4. 
1. a. 5. 



a. 3. 4. 
I. a. 6. 



I. 3. 6. 
I. 4. 6. 



r. 4. 5. 

a. 3. 6. 

3. 4. 5. 

a. 4. 5. 



a; 5. 6. 



I. 5. 6* 
3. 4. 6. 
6. 3. a« 



a, 4, '6; 

3. S*. 6. 

4. S. 6. 



.1 » »'» 



Cl ti.HCfi8, 



4 ai. 
'^3. 

. 24.' 

. a6. 
. 17. 

• ^1- 
. a8. 
. 19. 

. 3o. 
. 3i, 

. 32. 

. 33. 



Wf^m^mmifmmm 



.0 



.01 



.<) 



•9 ^ . 
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JBHAPIXRE XV^ ' » 



ponr remplir, on a les 
I • mombres 



J^ 



.i.-"^*^'-^? X: 



3. 4. â. 6 
â. 3. 4. 6. 



I.* 4. 
a. 4. 



r 



fi. 

il 



lo. 8. . 
8. 9. 'lo. 
8. II. . 



8. 
8. 



a» 4. 7- 

I. .3. . 7- 



6. 7. 8. 



ir. 



;nx: 






1. ;*- 

♦ • • • 



•A 



. 35. 

. 35. 

'j 30. 

■ r 

,.Ta. 

•; 7- 



as- 



llnemAïqiieqae Quîne,etcinqe(deuz. 

Ufte manquera Carme. 
Il me manque crae Qame. ; 



•i 



■) 



MHHlBBil 






.(>« 



f " . ' 



-} 
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CINQUIÈME TABLE; 

Servant a démo titrer t avantage ^w^il y a d^ avoir deux demi -cases 
à ccfuvHr^ piutôt qii'une case à /aire. 



I Le gr&nd'jànt'est'ftti^ à rexception 
de la huitième case , et Voii a , jk>ui^ renl- 
plir, les cases troisième eti quatrième el 
une demi-case au côinboqrgeois; il y a 
pour faire la case eutièrei ...;... 
Si on met en flcl»i«-case lès flèches 
septième et baitiè;ieî^ ii }r a pour cou 
vru* les deiùc dè(ini^a«éè 



POSm(*lSr J3ÉA èASES. 



. ÀTec la mdme pioàittbn que ci-des 
sus, maïs, transportant la case troi 
sième à la deuxième » ii y a encore pour 
faire la case entière » . . 



Et pouf Tes (|e'ux deiiii'- cases. 



Dans la' même' supposition, si Ton 
trftnspoi'te i^* dame de la cinquième 
flèche sur la. sixiéÀié, il' y a toujours 
pour faire la case entifeife 

Et pour les deux demv- cases. . . . 



qBAHCEi 

«poup 
rèqrplir. 



t' f l f 



JL^ case du diable ékant vitie, et 
ayant pour Ta ' remplir , deux jiames 
sur la deuxième et une sur chacune 
des troisième , quatrième et cinquième 
flèches , il y a pour faire la case entière. 1 3. 

Mais en mettant en demi-case les 
flèches sixième et septième , i^ y a pour ai . 
remplir 1^ deux demi -cases 



La huitièifle cafie étant ^ide, et ayant 
deux dames sur la case deuxième et 
une sur chacune des troisième, qua- 
trièp[ie et cinquième flèches » il y a pour 
faire la case «ntière 

Mais si on met en demi - case les 
flèches septième et huitième, il y a 
pour remplir Les deux demi -cases. ». 



\ 4. 



8. 
i5. 



9, 

16. 



i3. 



««MICtt 

à l'avan- 
tâge des 

: deut 
denU« 
cases. 



8. 



Carm^ . 

a et 5. , 

3 et 4» •, 

3 et 5. . 

4 et 5. . 



pkT ieviutlles 
lès deux 



TOTAL 
des ' 

CaAHCBS. 



IS* 



Terne.' , . . 
'2er4, 3.iétfî. 
aéi'6, 4'fet5. 
3et4, i>er6. 
3 et 6. 



i5. 



i«t4i •3iBt4i . 
i.ete,. 3'et€L, 
»et3, 4et4* . 
a et S,. 5 et 6.. 



Double, dimac y 
•Ferne, Carme. 
I et 3 , a et 5. . 
I et 4, 3 et 4. . 
I et 5, 3 et 5. . 
a et 3 1 4 et S. . 
aet4^ 



i6- 



Terne, Carme, ^ 
Qiiine, 3 et 5. 
a et 4 , 3 et 6. . I 
1 et 5 • 4 et 5. 

a ^6/ 4 et 6. .1 
3er'4^, 5 et 6. 



y 
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CHAPITRE XT. 



POSITIONS DES CASES. 


caaacas 

pour 
remplir. 


CBAHCIS 

k ravan» 

demi. 
cases. 


Dfr Aa DU CIAVCM 

par les^ellts 
OD peut remplir 
. les deux 
demi - cases. 


TOTAL 

dM 
CBAMCBS. 


La éeptième case étant vide, et 
ayant deux dames sur la quatrième 
case et une sur chacune des flèches 
première, deuxième et troisième, il y 
a pour faire la cajse entière 

En mettant en demi -case les flèches 
sixième et septième , il y a pQor rem- 
plir les deux demi «-cases. . . ...... 


i3. 

91. 


6. 


Terne, Carme,) 
Quine , 3 et 4* • 
a et 3, 3et5. . 
aet4» 3et6. . 
aetS, 4et5.. 
set6, 4et6.. 


91. 

i5. 

1 


L'a septième case étant vide, étalant 
deux dames sur chacnqedes deuxième 
et quatrième flèches et unç sur la cinr 
quième, il y a pour faire la caie en- 
tière 


S. 


•». , 


DoiMe deux. 
ret3, a et 4.. 
S et 3, 3et4. . 
Sets, $et4. . 
5eti, 


En mettant en demi-case les flèches 
sixième et septième > il y a pour rem- 
jdir les deux demi-cases 


iS. 


La case du diahle étant vide, et 
ayant une dame sur chacune des pre- 
mière, deuxième, troisième, quatrième 
et cinquièipe flèches, il y a pour faire 
la case entière» 


ao. 


lO. 


1 
Double deux , \ 
Terne, Carme, \ 
Quine, a et 5. • 1 
iet3, a et 6.1 
iet4. 3et^. . > ^« 


En* mettant au contraire en demi- 
case les flèches sixième et septième , il 
1 y a pour remplir lès deux demi- cases. 


3o. 
1 


I et 5 , 3 et 5. . 
iet6, 3et6. . 
a et 3, 4 et 5,. 
iet4» 4 et 6..' 


1 

1 « 
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Nombre des points nécessaires pour faire le plein du grand-jan 
a compter de la pile. 





POINTS 

à 
employer. 


Pour faire la case 6«. 

::::::::: l 

-, • 9- 

lO. 

......... II. 

oa le coin de repos. 


... II. 

... 14. 
... 16. 
... 18. 
... ao. 

. • . aa. 




TOTii.. loa. 



OÈSERFATION. 

Ce calcul, qû d*abord peut parattre-insi- 
gnifiant, a cependant son utilité ponr ap- 
précier Tarantage que donne la priorité du 
dé an commencement d'un relevé ; c^r la 
somme des points à employei pour arriver 
an plein dn grand - jan, se montant à jcpo^ 
et chaque coup de dés devant être estimé 
Fnn dans Fautre à sent points , ainsi cnie 
nous TaVons démontre, il s'ensuit qaela^ 
yantage de cette priorité est de 7 sur ioa> 
on environ^nn qumzième. 



TABLEAU 

Du nombre des points que Von a pour tenir lorsque lés deux 
grands^-jans sont pleins , et que l'on n'a plus quune dame à 
Jouer. - . 



AVEC 

une dame 
sur la case 


QUI 

donné 
à jouer, 


OH A 
chances 
directes* 


EH l.XOfnTA.HT 

: les 6 

qui ne peuvent 
' se jouer 
à cause de 

rimpuissance. 


DÉTAIL 

des 6 qui ne peuvent se joner 

à cause de Timpuissance. 


IO«. . 

9- . • 


. l'as. . 


. 0;. 
. I. . 


. . 3, . . 

. . 6. . . 


6etAel;5qiinez. 


6 et 1 , 6 ^ a et Sonnez. 


7. . . 
6. . . 

Surit talon. 


. 3.. 
. 4.. 
. 5.. 

. 6. . 
. 7.. 
. 8- . 
. 9. . 
. 10. . 
. II. . 


. 3.. 

. 6.. 

. 10. . 

. i5.. 
,. sT.r 
. a6.. 
. 3o.. 
. 33. . 
. 35.. 


. . 10. . •. 
. . i5. . . 

j. . ai. . . 

. . 16. . . . 
". . a». . , 

. . a7. . . 
. . 3i. . . 
. . 34. . . 

. . 36. . . 


6 et 1 , 6 et a, 6 et 3çt Sonnez. 


6eti,6eta,6et3, 6et4et3onneft 


$ eti, eet a, 6 et 3, 6 et 4, 
6 et 5 et Sonnez. ^ , ' 


$000)^. A Î3 


donneii *■*-"■ '■" 


Sonnez. 


Sonnez. 


Sonnez. 


Sonnez. 
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TABLEAU 



Des chances qu^on a pour conserver le plein (wec ou deux au 
" troh dames , placées 4ans différentes pôsàîonsy lorsque les 
deux grands'jans sont respeêtivenwnifkits. 



imecUuM 

eût èhactitie 

dés cases 


QUI 

dbnnent 
àjbne^ 


OV L 

chances 
directes, 


EirXJ017TA.irT 

les 6 

qui ne peuvent 

se jouer 

à cause à^ 

rimpuissancd. 


DÉTAILS 
. de _ 

TOVTE^ 1.B8 QOWKAISQH;».. 


7^et lo*.. 

7 et 9. . 

7 et 8. . 

8 €t IQ. ., 

8 et 9. . 

■ 6, loet II. 
6 y 9 et 10. 

6, 8 et II. 


4 et I. 

4 et a. 

4 et 3. 
3eti.. 
3 et a. 

5 et I. 
5 et a. 

5 et 3. 


. i5.. 

;• 5... 

. 8.. 

. 12. . 

î 


. . t7- ^ 

. . 31. . . 
. . 34. . . 
. . 12, . . 

. . i5. . . 
• - a3,,. , 

■■•'•■■' 

• 

;..35... 
:. . 3eR'. . 


I et* 2. I et3, i et' 4^, Bfeset 
Dôuoledëux , 6 èfi, 6 et 2, 
6iBt 3 , 6 et 4', et Sonnez* , " 


-Tomes celles ci-dessus , et de 
plas, 4 et 2, 3 et a. 


Toutes celles ci-déssuS, èi dé 
. plus 4 et 3 , et Terne. 


Beset, I et a, i et 3, i et 6, 
a et 6, 3 et 6^ et Sonnez. . 


B€8et,.i et 2, I et 3; a et.6, 
2^ et 6 , 3 et 6, 3 et a, Double 
deux, et Sonnez. 


Bfescf , t et î, t et 3^, r «-4, 

I et 5 , Double deux , "3 et 2, 

, é. les lï corabi^aisoTis è\\ 6. 


ïotfte» celles ci-dies^ue^i et 4e 
, plus 5 ^t a, 4 et; a. 


Béset, r jet r, t et 3, ret 4, 
^ , a et5« Double deux^ 3 et a, 
. 4«ta.,4.et3;5feta,5.et3, 
! Terne,;etles on*e confinai- 
sons du 6.^ ^ 


6, 7et â-y. — -, 
6, 7 et II.) . . ' 


Le Quind seul mab<{ue. 


5, 6 et II. 


6 et 5. 


» • _ ' 
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Si l'utilité ^le ces deux derniers tabjeaux, n'est 
pas bien sentie par quelques joueurs, nous pen- 
sons au moins qu'elle sera appréciée par ceux ;qui 
(gnt acc^u^pme3 k soijiniettre à la justesse des.cal- 
cnls{ lesj avantdijges. et les désavantages dé chaque 
î>osItion. 114 y tî*oulerdnt un moyen. facile et assuré 
^e se déterminer sur une tenue qui, au simple 
aperçu,! paraîtiiait leur présenter urijC balance à peu 
près^ égale de probcîbilités. 



TABLEAtJ 



r^ 



Des chances par lesquelles peuvent être battues a faux 
les dam^s, en demi^asû' dans le petit^jan, lorsque 
'tes deux grands-j ans sont Jfaits. 



Htm 



' . 1 > • . • • • .• 



T 



3*. : 
Surile talon, . 



. ... aL fi* i* . 



i5. 

lO. 

«. 
3. 

I. 

f • ». 

HEM 



n r 



:i. iv. 






î •:'. 



. ;.'0'. 
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fSg. XVII. 



Pour rîntellîgence de ce damier tableau, nous; 
ferons observer que la dame en demi-case sur la 
•cnicptième flèche (fig* XVII) p^.êlce battue à&i» 
par les six dames: du.grand-rjan defL'adversiiim 
Çelle-du coin- qui y correSpoitd par le nonlbre ^ 
)^ pour battre six cbàricès, et cbàciine des cases joî^ 
^nantes a une chan.co de moin^ que celle qu'elle 
précédé ; ce qui ne laisse qu'une chatice à la sixième 
case 'qui bal à fâ ùxjpair sôririezl seulement. 

Celte démonstration suffit pour faciliter l'usage 
de cette table; car pour l'appliquer aux autres po^ 
sitions, on n'aura qu'à suivre la même progression 
décroissante d'après la distance et l'éloîgnement de$^ 
flèches où se trouverait placée la dame en demi-- 
case. 



Digitized by 



Google 



C^LduLS DIVERS. a53 



Fîg.xrni. 



La figure XVIII que nous présentons ici, a pour 
but d'indiquer la manière dont on doit calculer lès 
diverses chances par lesquelles on peut battre, tant 
à vrai qu'à faux, une dame exposée en demi-case 
dans le petit-jan. Par exemple, -la dame exposée aii 
coin bourgeois, correspondant par le nombre di- 
rect 5 à la dixième flèche qui est entièrement vide, 
petit ^lorsque le grand-jan opposé se troiiye plein, 
être battue par tous les points qui excèdent le nom- 
bre 6. Ces points, comme nous Tavons démontré, 
produisent vingt et une chances. De ces vingt 
et une chances neuf seulemept battent à vrai; 
ce sont celles dans la composition desquelles entre 
le nombre 5 qui y aboutit par le passage ouvert, le 
seul 5 et as excepté ; douze par conséquent la bat- 
tent à faux. 
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Si le passage était ouvert à la neuvième flèche, 
au lieu de l'être 1 h, dixième, ceUe demi-case ri^i 
poiirrait être battue à vrai que pair les chances dont 
le nombre 4 feit partie. Ceé chances «e trouvent 
réduiteâ à sept, parte qu'il faut ieln excepter 4 ôt is] 
et 4 et 9. Ajpsi quatorze chances bajttraient à fi^ui, 
et sept seulement à vrai. 

.En rapprochant ainsi successiivenientrde la diuÂe 
découverte Je passage ouvert, cto voit s'augmeliter 
'progressivement le nombre des diiahces qui battent 
à faux, et diminuer celui des chances qui battent 
à vrai ; en sorte que le passage se trouvant oavert à 
la sixième flèche, les chances qui battent à faux "s*e- 
lèvent à dix-neuf, et cçlJes qi^i battent à vrai se ,tM)u- 
yient réduites à deux, - , i 

Si, au lieu d^ placer la dame eij demi^c^ys^e^^u 
coin houi^geois, nou$ la plaçons sur la quatrième 
flèche correspondant par le nombre 6 à la dixième 
qui est vide, les proportions entre battre à vrai et 
bMtre à faux ne sont plus les juêmes. La dame , 
dans cette position, ne peut être atteinte que par 
les nombres excé(}?tnt y , qui ne sxwit produit^ que 
par quinze chances^ Neuf de ces chances la bpttent 
à vrai ; ce sont toutes celles dont le nombre 6 fait 
partie, le seul 6 Qt.as excepté; ayisi ^ reste pour la 
battre a faux six chances seulement 

Si nous, supposons le passage ouvert à l^^neu- 
yième flèche, la dame exposée ne pourra être bat- 
tue à vrai que par les chances dont le nombre 5 
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fait partie. Ces^ dba.nfifi^ se réduisent à sept par la 
tiUlHté du 5 et as, ejt du S^et 2 : ainsi huit chances 
l)attront à faux. J^n rappr<ppbaAt / comme dam 
^exemple préféderit, de la dame découverte, le 
|)as;iage qui aboutit) à tette dame, le nomfbre des 
çhs^e$ qui Wttenl'à faipx s'élève dans la mêmç 
|)ropor|ion; et siVûn ss^pflpSQ le paçspge ouvert à k 
ïsixième flèche,' il y! aui^ treize chances pour hattrè 
à faux contre deux seuiemefrtrpour hattre a vrai. 
; ^ porUat plus loin ce calcul, et en l'étendant 
^ diverses autres positions, on obtiendra les mêmes 
résultais proportionnels; d'oii Ton doit concUire 
^ue plus le pacage ouvert est éloigné de la dame 
décou^ferte, pli^ I^ proportion entre battre à vrai 
et })attrè à feuxi se rapproche de Tégalité; et qu'elle 
s'en éloigne au contraire à mesure qu'on rapptfor 
che ce pas^ge, comme on pourra le voir paf les 
deux tabléaiix suivans. 

Alpsi, en supposant d'un côté le pleîp du graiy!- 
îaij terminé, et de lautre le plein tprminé à T^xo^^- 
ition d'une case ouverte, savoir : 



A.veclaio«case 



9* 



unç dame $Tir la 
5p1 flèche petit 
étr^ liattue à 
▼rfti|>ar. . . * 



comiir. 

M 



et 'peut être 
battoeàiinixpar 



COMBIir. 



I3< 

14. 

i5. 
19- 
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Ârec laioecase 
ouTerte, 



9e 
8. 

7- 
6. 



une dame sur la 
4e flèche peat 
être battue à 
Trai par. . • . 



^et peut être 
battue à faux par 



I 



6, 
8. 

lOi 

II. 
i3. 



Fig. XIX. 



.Dans la fi^re XIX ci-dessus nous supposons le 
passage également ouvert à la dixième flèche, et 
deux dames en demi-case dans le petit-jan à la 
quatrième et à la cin<{uième flèches. La première 
correspond par le nombre 6 au passage ouvert et 
la seconde par le nombre 5. Elles ne peuvent être 
battues ensemble, soit à vrai soit à faux, que par 
les- points qui s'élèvent au-dessus du nombre 7; 
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c*est-à-dire par quinze chances. Le seul 6 et 5 bat 
à vrai l'une et l'autre, parce qu'il est composé des 
deux nombres directs par lesquels chacune d'elles 
aboutit au passage. Le seul carme les bat à faux 
toutes deux, et chacune des douze autres chances 
bat l'une à vrai et l'autre à faux. 

Si nous ouvrons le passage à la neuvième flèche^ 
une des dames y correspondra par le nombre 5 et 
l'autre par le nombre 4; ainsi elles seront toutes les 
deu¥ bîtttues à vrai par 5 et 4? qui est la réunion 
dé ces deux nombres. On aura cinq chances pour les 
battre à faux toutes deux , savoir : sonnez, 6 et a, 
et 6 et 3; et parles huit autres chances, on battra 
l'une à vrai et l'autre à faux. Plus nous rapprocherons 
ce passage des deux dames en demi-case, plus le 
nombre des chances par lesquelles on bat à faux les 
deux dames augmentera, et plus celui des chances 
qu'on a pour battre l'une à vrai et l'autre à faux 
diminuera : car elles ne peuvent être battues à vrai 
toutes les deux ensemble, que lorsque le passage 
se trouve à la neuvième ou à la dixième flèche. 

Nous invitons nos lecteurs à faire l'application 
de cetfe méthode aux autrçs positions : elle ne peut 
que leur être utile dans un grand nombre ^e cir- 
constances. 



Ici se termine la tâche que nous nous sonpimeç im- 
poséç en formant le projet de mettre, au jour ce traité, 

17 
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Notre but a été de réunir et de présenter aux ama* 
teurs avec ordre, clarté et précision, tous les élc- 
mens dont se compose la théorie du Trictrac, en y 
joignant les instructions propres à en perfectionner 
la pratique. Nous n'avons rien négligé de ce qui a 
paru nécessaire à l'exécution de ce plan. Après 
avoir, par une analise exacte et détaillée de toutes 
les combinaisons que produisent les deux dés réunis,, 
posé ainsi les bases de tous les calculs et fait con- 
naître toutes les chances qui en résultent^ après 
avoir, par des méthodes sûres et nouvelles , pendu 
prompte et facile l'application de ces calculs aux 
diverses positions, nous avons parcouru la révolu- 
tion entière du Trictrac, en nous arrêtant successi- 
vement à ses différentes phases, qui sont, lepetit- 
• jan , le grand-jan , le jan de retour et la sortie des 
dam.es. Nous avons indiqué la conduite qu'exigent 
ces diverses parties; nous avons exposé les dangers 
et les avantages que chacune d'elles peut offrir, ^t ' 
oous avons donné les moyens de se garantir des 
uns et de profiter des autres. 

La rédaction du chapitre III, des règles, est dans 
cet ouvrage ce qui nous a présenté le plusse dif- 
ficultés. Détruire des. abus invétérés, contraires 
aux principes, souvent à la justice; discerner les 
règles qui sont restées en vigueur d'avec celles qui 
sont tombées en désuétude; concilier la sévérité 
de quelques-une$ de ces règles avec les modifica- 
tions et les lempéramens adoptés presque unani- 
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mement dans les sociétés oîi régnent l'urbanité et 
la loyauté; combattre des erreurs, quelquefois ac'* 
créditées par des hommes dont les lumières et l'e?^- 
périence sont d'ailleurs bien reconnues; lutter par 
la force des principes et de la raison contre des 
objections spécieuses et même séduisantes, tds 
sont les obstacles que nous avons eu à surmonter. 
Chaque fois qu'il nous a fallu combattre une dis- 
sidence d'opinions , nous avons appuyé nos déci- 
sions de motifs raisonnes que nous soumettons à 
l'examen des connaisseurs. Ceux qui consulteront 
ce traité pourront apprécier le zèle avec lequel 
nous avons recherché la vérité, et les soins que 
nous avons pris pour la trouver. C'est à eux à juger 
si nous avons réussi. 

L'exposition que nous venons de mettre sous les 
yeux de nos lecteurs de tout ce qui appartient à la 
théorie du Trictrac, et de la résistance que cette 
théorie ne cesse d'opposer aux caprices du hasard , 
nous a suggéré la pensée d'ajouter à ce traité un 
appendice dont l'objet, quoique étranger à la doc- 
trine du Trictrac, pourra néanmoins offrir quelque 
intérêt aux amateurs qui savent apprécier le mé- 
rite de ce jeu, et le préfèrent, par cette raison, à 
tout autre. Le but de cet appendice est de justifier 
cette préférence par une comparaison motivée entre 
le Trictrac et ceux des autres jeux qui concourent 
plùsspécialement aux amusemens des sociétés, ipêmc 
les plus distinguées. Nous avons choisi à cet effet 
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le BadLgammoB, le Piquet et les Échecs, parce que 
ce sont ceux qui, par leurs combinaisons et la va- 
riété des spéculations qui en dérivent, exigent plus 
de sagacité et de réflexion de la part des perscmnes 
qui y consacrent quelques heures de loisir et de 
distraction. 
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LE TRtCTRAÇ COMPARÉ- 

Coup d'oeil sur les jeux en général^ et çômpm^ 
raison du Trictrac ui^ec ceux, qui sont le plus en 
vogue dans la société^ 

Lss jeux de hasard ont été inventés pa^ la cupi- 
-dite; les jeux de Société Tont été par le désir de 
s'ainuser. Cest la passion qui entraîné vers les ùùs^ 
on se livre aux autres pour se procurer un passe- 
temps agréable, La ^oif de i'or domine exclusive- 
ment dam les premiers, Taiiiottr-propre et le désir 
du succès président principajenient aux seconds. 
Les jeux de hasard sont une peste diestmctive de la 
société; les autres au contraire en sont le lien, et 
-en cimentent l'union. Les jeux de hasard corrom- 
pent la morale, pervertissent la jeunesse, l'entraî- 
nent vers tous lès excès; lés autres, en Rattachant 
plus particulièrement aux sociétés honnêtes, afFer^ 
missent en elle les principes qui distingue^ et ca- 
ractérisent ces sociétés, et la mettent à4>ortée d'y 
puiser des leçons et de recevoir des éxernples utiles. 
Autaiït dn' ddlt s'attacher à inspirer atix jeunes gens 
rhorreur des jeux de hasard , autant on doit s'ef-* 
forcer de faire germer en eux le goftt des jeux de 
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société, qui ne peut que leur devenir salutaire, en 
les détournant d'habitudes vicieuses. 

L'invention des jeux de hasard n'a pas exigé de 
la part des inventeurs un grand effort de génie : les 
moyens tes pkis simples, les plus prompts suffisent 
à la cupidité, et flattent même davantage TardeUr 
impatiente dont elle est animée. Ceux au contraire 
qui ont inventé les jeux de société, ne considérant 
l'intérêt pécuniaire que comme un accessoire, un 
léger stimulant ajouté à Tamour-propre, ont dû y 
introduire les combinaisons, qui peuvent exercer et 
occ,qper agréablement TinMginaçioa, sans trop la ùr 
tigqer, et sai;i3, oublier que le jeu doit pbitôt être 
UD déls^sseiAent qu'un travail de l'esprit. C'est le but 
que nous, semble atteindr/s éminemment le jeu de 
.Tric|:rac^ Ses calculs n'oint, rien de trop abstrait, et 
ses combinaisons s^t faciles à saisir, surtout quand, 
par un fréquent usager, on est parvenu à se les 
r^di^efapfHUères.,U. n'exige pas une attention pé- 
nible, il permet même quelques distractions qui re- 
posent cette attention : enfin ce n'est pas un travail, 
mais mie véritable récréation. Le hasard et la 
science y sont dans une opposition continuelle , et 
ne, cessent de se combattre; souvent le hasard 
triomphe de 1^ science , mais plu& souvent encore 
celfè'ci domine^et ipaitrise Iç hasard, ou en affaiblit 
les atteintes. De cette lutte constante résultent des 
vicissitudes fréquentes, des catastrophes, des ré- 
volutions imprévues; les plus brillantes espérances 
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peuvent être déçues, inopinément détruites par un 
seul coup de dés et remplacées par le danger le plus 
menaçant. Aucun jeu, selon nous, n'offre plus d'évé- 
nemens de ce genre; aussi aucun n'excite un intérêt 
plus vif, plus soutenu, plus varié; et il nous paraît 
à cet égard l'emporter sur tdus ceux qui sont admis 
dans 1^ société. Pour en établir la preuve, nous 
allons essayer de le comparer avec ceux qui y sont 
le plus accrédités. 

Le Trictrac comparé wec le Backgammonr. 

Le Backgammen^,. au(|uel les Anglais, dit- on, 
. accordent la préférence sur le Trictrac , ne semble 
pas à beaucoup près mériter cette préférence; il' est 
intéressant à la vérité, mais combien cet intérêt est 
faible comparé avec celui qu'offre le Trictrac ! Au 
Backgammon, le but consiste à, gagner silnple ou 
double; là se termine totït le succès de la partie. Les 
moyens pour y parvenir sont bien plus simples, 
bien moins compliqués, bien moins mflés d'événe^ 
mens et d'incidens. En quoi consiste toute la par- 
tie du Backgammoû^? Tbut le succès de cette partie 
consiste, pour chaque joueur, à faire sortir le pre- 
mier, par le petit-jan qui se trouve de son propre 
côté, toutes ses dames placées au commencement 
sur différentes flèches, et qui partant de ces diver- 
ses positions, doivetit arriver à la bandé dé sor- 
ûe. Celui qui sort le premier gagne la partie : il 
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la gagne double s'il parvient à sortir ses quinze 
dames avant que l'adversaire en ait sorti une des 
siennes. Cette carrière à parcourir est souvent tra-^ 
versée et interrompue par des obstacles qui s'élè- 
vent sur la route. Ces obstacles ont lieu lorsqu'une 
OU plusieurs des dames sont battues, c'est-à-dire 
chassées du tablier pour rentrer dans les mains du 
joueur; ce qui arrive lorsqu'un des joueurs peut 
placer, et place effectivement, par l'un des nom* 
bres qu'il amène, une de ses dames sur une dame 
de l'adversaire qui se trouve en demi-^ase. Cette 
dame chassçe et remise en main est obligée de re- 
commencer sa carrière; maiç pour la recommencer 
il faut ^ que par l'un des nombres amenés, elle 
puisse être placée sur une flèche vide, ou sur une 
dame découverte d^ petit-jan de l'adversaire; et 
tant que cejtle dame chassée ne peut pas être placée 
ainsi, le joueur à qui elle appartient est privé de 
jouer les co^ps qu'il amène. On ne peut discon- 
venir qu'il ne résulte de \k des mcidens fort in- 
téressant et très- variés, des vicissitudes très-im- 
prévues; mais ces incidens ne peuvent se conn 
parer, ni pour le nombre, pi pour la variété, 
ni pour l'intérêt, a çeui^ qui se renouvellent sans 
cesse au Trictrac, lorsqu'il s^agit de combiner sk 
marche pour arriver le premier au plein, de cal- 
culer les dangers, de prévenir les écueils qui 
contrarieraient cette marche, d'apprécier les avap^ 
tages qui peuvent résulter d^ cette priorité, d^ 



Digitized by 



Google 



LE TRICTRAC COMPARÉ. ^65 

combiner ces avantages ^avec celui de conserver la 
bredouille ou de l'ôter à son adversaire, d'arriver 
jusqu'à la grande bredouille, ou de s'y soustraire 
lorsqu'elle paratt imminente, etc. etc Uii examen 
bien réfléchi et bien impartial, ne dpit laisser au- 
çnn doute sur la préférence que mérite le Trictrac. 

Z^ Trictrac comparé açec le Piquet. 

Le Piquet egt un jeu savant, extrêmement inté^ 
ressaut, et sqsceptib^ d'une grande justesse de caU 
cul; mais si l'oa cherche à en approfondir la science, 
on reconnattra qu'elle consiste principalement dans 
une certaine finesse employée à égarer l'adversaire 
dans ses conjectures, ou au moins à les rendre très* 
incertaines. On dissinoule, on cache son jeu, on 
cherche à déjouer la sagacité et la pénétration de 
l'adversaire; on cherche aussi, et par des conjec- 
tures probables, et d'après les données certaines 
qu^oh a, à connaître ce qui reste incertain. La sa- 
gacité, la justesse des conjectures sont donc les 
principales qualités requises à ce jeu et en font tout 
)e sucpès. L'écart est soumis à des règles fixes, 
mais simples, et que ne seconde pas toujours la ren- 
trée; Q^r c'est sur cette partie du jeu que le ha- 
^rd exerce S9 plus grande et presque unique in- 
fluence. Enfin ce qui doit assurer au Trictrac une 
préférence incontestable sur le Piquet, c'est qu'à 
fe dernier Jeu, si Tun des joueurs se trouve en 
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perte de huit à dix fiches, et de deux ou trois pos^ 
t liions, le reste de la partie ne lui offre plus au- 
cune ressource et presque aucun intérêt r.ilest as^ 
sure de perdpe la queue et un. grand nombre de 
fiches. Son courage, son émulation s'éteignent, 
parce que le maximum du héné&ce que peuvent 
lui donner ou le seul coup, ou les deux coups qui . 
restent à jouer pour terminer la partie, ne peut 
jamais couvrir une si énorme perte , ni même la ba- 
lancer. Au Trictrac, au contiaive, le joueur qui se 
trouve dans une semblable position ne reste pas 
f Dcore sans espoir : une faveur inespérée de )a for- 
tune, extrêbiement rare à la vérité, presque mira- 
culeuse, mai& néannK)ins possible, peut lui offrir 
une telle suite de prospérité, qur'il parvienne à une 
grande bredouille de vingt -^quatre et même trente 
et quelques trous, ee qui n'est pas sans exemple^ 
Or, d'un semblable succès résulterait un bénéfice 
éq<uivalent, et peut-être supérieur à la perte que 
lui ont fait éprouver tous les revers précédens. 
Cette perspective, quelque invraisemblable qu'elle 
soit, quelque peu de confiance qu'elle doive ins- 
pirer, suffit par cela seul qu'elle est possible^ pour 
soutenir^el l'intérêt et l'espérance. Tant de motifs 
ne permettent pas de contester au Trictrac la préfé- 
ren/îe qu'il mérite sur le Piquet, quelque intéres--^ 
sant, quelque agréable que soit ce dernier jeu. 
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Le Trictrac comparé avec les Échecs, 

Terminons ce parallèle par celui du jeu. des 
Échecs, le plus beau sans doute, le plus savant de 
tous les jeux, mais non pas le plus agréable ni le 
plus intérejssant par la variété et la nature Ndesévé^ 
nemens. A ce jeu la science est tout, et le hasard 
n'est rien. Le but est la prise forcée du roi, car 
pour ce personnage important la surprise ne peut 
avoir lieu, la règle s'y oppose : s'il est en danger 
on est vobligé d'avertir, et sa prise ne peut avoir 
lieu que quand il ne reste plus absolument aucun 
moyen de l'empêcher. Il faut même que cette prise 
soit la suite et l'effet d'un échec; car si dénué de 
tous ses défenseurs, et resté seul, on le met dans 
une position ttlle que, sans être en échec, il ne 
puisse faire un pas sans s'y mettre lui-même, la 
partie est nulle. Chaque espèce de pièce a une 
mtirche différente, et chacune etf destinée à pro- 
téger et à défendre son roi. Le succès dépend de 
riiabileté des manœuvres,, soit dans l'attaque, soit 
.dans la défense, et de l'art avec lequel on sait pré- 
pareT, exécuter et suivre l'^ne et l'autre. 

Cette très-courte et jtrès-s^upçrfiçielle définition 
suffît pour faire connaître combien ce jeu iptéresse 
et exalte Tamour^propre des joueurs, combien il 
exige d'attention, à quel point il exerce l'imagina- 
tion; car il ne.suf&t pas de préparer une attaque, il 
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faut aussi prévoir cellesde l'adversaire, s'en garantir^ 
les faire échouer, observer la marche de chacune 
des pièces qu'il met en mouvement, et chercher à 
conjecturer quels peuvent en être le dessein et le 
but. Mais plus ce jeu est attactiànt, plus il exige d'at- 
tention et de science, plus aussi il fatigue par la 
continuité soutenue de l'application et du travail 
d^esprit qui y sont nécessaires. On tie peut, par cette 
raison, le ranger au nombre des jeux récréatifs 
dans l'exercice desquels on cherche à se procurer 
un délassement. Il offre de plus un très-grand in-t 
oonvénient, c'est que le hasard ft'y exerçant aucune 
espèce d'influence, il n'existe aucune compensa- 
tion qui paisse entretenir un espoir de succès en 
faveur de celui des joueurs qui a quelque infério- 
rité; il doit inévitablement succomber^ et dès lors 
presque tout intérêt cesse peur lui.^1 est vrai qu'on 
peut chercher à rapprofcher les forces respectives 
par quelquQ avantage proportionné, ou à peu près, 
à fe| A'^érence âe ces forces : mais cet avantage,, 
quel qu'il soit, ne peut jamais établir un parfait 
équilibre; et è\ cet adversaire avantagé foit une 
faute qui lui fhssé perdre son avantage ou l'cqui-i 
valent, il perd enmètae tenfips toiit espoir de succès. 
Au Trictrac, m, <ïO^(|tr8Hre, uù jèûèœr plus faible 
ne perd pas de -vue qu'il a un piïissaht auxiliaire 
4laQs le hasafrd : cette idée soutîeïit son- courage^ 
ranime son émtllatiofi. Ce hasard en effet peut lui 
faornif iks ressources ins^ttendûe$, seât en liiî ren-> 
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dant favorables des coups qu^il aurait mal joués, 
soit en amenant contre son adversaire une de ces 
catastrophes qu'on ne saurait ni prévoir ni empê- 
cher : espoir auquel il se livre aVec d'autant plus 
de confiance ) que souvent il se réalise, ce qui en- 
tretient et son courage et son intérêt. 

Après moit passé suceessivement en revue ces 
trois jeux, dont la supériorité sur tous les autres 
est universellement reconnue, nous pensons qu'il 
est inutile de prolonger ce par^ailèie. En vain quel- 
ques détracteurs du Trictrac, c'esttà-dire ceux qui 
&e peuvent parvenir à l'apprendre., ou qui l'ayant 
appris, ne peuvent sortir de l'état de médiocrité 
où les réduit soit le^r inaptitude à en saisir les caU 
culs, soit le défaut de justesse de leurs idées; en 
vain, disonsi-nous, essaient-iljs de déprécier le mé- 
rite de ce jeu, en se fon<}ant sur le prétexte que le 
haéard y exerce une trop grande influence, nous 
leur répondrons, en terminant cet puvrage, que 
c'est précisément de cette influence que naît le 
grand intérêt de ce jeu, et le mérite qui existe à 
1^ bien jouer; car plus cette influence a de pou- 
voir, plus qn a 4^ satisfaction k s'en rendre, pour 
ainsi dire, le maître, ett à la soumettre en partie à 
l'empire des calculs. , 
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AVANT-î>îlÔPaS. 

X ouT porte à croire que le jeu du ^ckgammon 
'doit aux Anglais son origine et son invention, dont 
nous ignorons l'époque. Il a été long-temps presque 
inconnu en F^nce, et ce fi'est que vers la moitié 
du siècle dernier que l'on a vu quelques amateurs 
français s'y exercer dans nos sociétés; ils en trou- 
vaient , il est vrai, rarement l'occasion, parce qu'en 
général oti préféraîf et avec raison le Trictrac, qu'on 
était déjà parvenu à jouer avec beaucoup de per- 
fection. Mais les événemens qui se sont succédé 
depuis un petit nombre d'années, les circonstances 
-^majeures qui ont terminé des guerres presque con- 
tinuelles par une alliance politique qui semble pro- 
mettre une paix durable, ont fait affluer les An- 
glais sur notre continent. Les uns y sont attirés par 
des relations commerciales, les autres (et c'est le 
plus grand nombre) par l'empressemetit de venir 
jouir des beautés de notre climat, et surtout pow 
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Ratisfaire leur goût éclairé pour les acts, en visi- 
tant notre capitale, où se trouvent réunis une si im- 
mense quantité de chefs-d'œuvre dans tous les 
genres, dont nos voisins savent si bien juger et 
apprécier le mérite. De cette affluence -et des mo- 
tifs qui la produisent îl est résulte qiie nous avons 
adopté, ainsi que le caractère français y est natu- 
rellement porté, une partie de leurs goûts et de 
leurs usages; et le Backgammon, participant à la 
faveur de cette adoption, s'est insensiblement in- 
troduit parminos jeux de société, où il a été admis, 
soit parce que la simplicité de ses calculs et le 
nombr-e limité de ses combinaisons exigent pour 
l'apprendre moins d'étude et de travail, soitjparce 
que notre goût nous porte naturellement vers les 
nouveautés, et surtout vers celles qui nous vien- 
nent de l'étranger. Quoi qu'il en soit, nous avons 
cru dans cet état de choses, satisfaire les amateurs 
du Trictrac et ceux du Backgammon, enjoignant à 
notre traité du premier un traité complet dusecond. 
Cette, réunion ne peut qu'être utile et agréable à 
ceux qui connaissent l'un et l'autre jeu. A l'égard 
de ceux qui ne connaissent que l'un des deux, elle 
pourra leur inspirer le désir d'apprendre l'autre, 
avec, d'autant plus de raison qu'il existe entre ces 
depx jeux d'assez nombreux rapports, et des points 
de rapprochement, tant dans la partie des règles 
que dans l'application de plusieurs calculs. 

Quoique le Trictrac, par l'étendue dé ses calculs, 
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la variété de ses combinaisons et la diversité de ses 
vicissitudes, ait une supériorité incontestable sur le 
Backgammon, on ne peut cependant disconvenir 
que ce dernier offre un intérêt plus attachant^ 
exige plus de justesse et de sagacité dans ses spé-» 
culations, que la plupart des jeux qui font aujour- 
d'hui ^amusement de nos sociétés; et si quelque 
considération peut nuire à la préférence qui lui 
serait due, c'est qu'il ne peut occuper et amuser 
que deux joueurs, et qu'il n'est pas susceptible, par 
sa nature.,- d'en admettre un plus grand nombre. 

Le traité du jeu de Backgammon le plus généra-* 
lement connu en Angleterre est celui publié sous le 
nom de Hoyle; il se trouve dans un recueil de traités 
sur différens autres jeux, tel que celui connu en. 
France sous le titre d! Académie des jeux. Ce 
traité sur le Backgammon est très-superficiel, tant 
pour les préceptes que pour les règles; il n'en 
présente que cinq, et laisse par conséquent beau- 
coup à désirer à cet égard. De ce petit nombre de 
règles deux paraissent se contredire, et deux au- 
tres n^ sont qu'ébauchées; nous les avons termi- 
nées en y joignant nos observations. 

La partie des calculs est incomplète, et n'offrq 
pas les développemens convenables pour qu'on 
puisse les appliquer utilement aux différentes po- 
sitions. Ces considérations font d'autant mieux sen- 
tir les avantages que trouveront les amateurs dans 
la réunion de ce traité du Backgammon avec celui 
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du Trictrac; car dans ce dernier tout est prévu, 
tant pour l'exposition et Tapplicatibn des calculs 
que pour les règles, dont un grand nombre sont 
communes à l'un et à l'autre jeu. En consultant le 
traité du Trictrac pour tous les cas non prévus, mais 
analogues au Backgammon, on suppléera au vide 
que présente l'ouVrage anglais. 
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CHAPITRE PREMIER. 

Notions préliminaires. 

Le Backgammon se joue dans le même tablier 
que le Trictrac, il se joue pareillement avec deux 
dés : chaque joueur a, comme au Trictrac, quinze 
dames; les unes sont blanches, les autres sont 
noires ou vertes. Les jetons n'y sont d'aucun usage 
parce qu'il n'y a pas lieu à marquer des points, ni 
par conséquent lieu à école. On a des fichets pour 
marquer les parties que l'on gagne. 

Pour rendre plus facile l'intelligence de nos ins- 
tructions, nous plaçons ici un plan figuré du tablier 
et de la position respective que les/ dames de cha- 
que joueur doivent occuper dans ce tablier au 
commencement de la partie, position bien diffé^ 
rente de celle qui a lieu au commencement de 
chaque relevé du Trictrac, où chacun des joueurs 
les met en pile sur la première flèche de son petit- 
jan. 

En désignant par des. numéros de i à la le 
nombre des flèches de chacun des côtés du tablier, 
nous avons pensé que cette mesure rendrait plus 
faciles à comprendre les explications et développe- 
mens que nous donnerons. 
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Dans la figure ci-dessus le joueur aux dames noires Manière 
occupe la partie supérieure du tablier, et l'autre la p?^erTes bi- 
partie inférieure. Le premier a sa table de sortie à sa °^** 
droite, le second a la sienne à sa gauche* Ces tables ^ 
de sortie sont généralement désignées par la déno^ 
mination de plein, soit que les six cases soient 
faites, soit qu'elles ne le soient pas, parce que 
c'est la table dans laquelle toutes les dames doivent 
entrer pour sortir par la bande. Nous emploierons 
indifféremment l'un ou l'autre de ces termes. Celui 
qui a les dames noires les place sur différentes 
flèches, de la manière suivante : deux à la flèche de 
l'as de son adversaire, cinq à la douzième flèche de 
la deuxième table de l'adversaire, trois sur sa hui- 
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tièiTije flèche, et cinq sur sa sixième flèctie, dans sa 
table de sortie. Celui qui a les damés blanches , les 
place sur les flèches opposées à celles occupées par 
l'adversaire et en jyiême nombre. 

L'e joueur qui a son plein ou sa table de sortie 
à sa droite, doit diriger la marche de ses dames 
de droite à gauche pour les amener à cette table ; 
' l'autre au contraire les dirige de gauche à droite. 

La position respective des dames indiquée dans 
la figure peut être changée par les joueurs, qui 
ont la faculté d'établir une position contraire ; 
en sorte que celui qui, dans la figure, a sa table 
de sortie à sa droite, .peut l'établir à sa gauche, 
et l'adversaire la mettre à- sa droite au lieu de 
^ l'avoir à sa gauche. Dans ce cas les numéros dési- 

gnés pour chaque flèche dans la figure subiraient 
le même changement *pour l'intelligence des dé- 
monstrations, en sorte que la flèche douzième de- 
viendrait celle de l'as, et celle de l'as deviendrait 
la douzième. Les autres flèches intermédiaires se- 
raient numérotées dans le même sens et dans le 
même ordre; de manière que ce qui dans les dé- 
monstrations est indiqué comme la gauche devien- 
drait la droite, et réciprocfuement. 

De ces différentes positions il résulte que les 
dames de chacim des joueurs ont des espaces inégaux 
à parcourir; deyx de ces dames seulement , celles sur 
les. .flèches de l'as, doivent parcourir la totalité du 
tablier. Chaque joueur a quatre piles de première 
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position; et dès le premier coup de dés, de même 
que pour les suivans , il peut jouer avec des dames 
enlevées de celle^des piles qu'il juge à propos, 

La partie n'est point, conamç m Trictrac, com* 
posée de plusieurs relevés plus ou. moins nom- 
breux, un sjul la termine. Le but unique de cette 
partie consiste à ce que chaque joueur, après avoir 
fait parcourir h ses dames les esj^ces qui les sépa- 
rent de la taUe de sortie, parvienne à les réunir 
toutes dans cette même table, pour, après cette 
reimion, les sqrtir et les enlever hors du tablier, à 
mesure que les points amenés le permettent, eu se 
conformant à cet égard aux lois prescrites au Trie* 
^ trac pour la sortie des damés au jan de retour. :0n 
peut consulter ces lois dans notre traité sur le Tric- 
trac, chap. VII, pag. tij. 

Quoique jes règlei pour la sortie^es dames soient, 
comme nou^ venons de 4'expofeer, les mêmes qu'au 
Trictra(>, cependant la méthode et la conduite à 
suivre ne sont pas les mêmes.. Au Bàckgammon 
elle .exige des mesures.de précaution et de pré- 
Voyance qu'elle n'exige pas au Trietrac. A ce der- 
nier nul danger à craindre pour cette sortie^^ la 
prudence y est absolument nulle-; la nature dés 
points amenés en détermine seule le succès ou l'é- 
cueil. Au Bàckgammon, au contraire^ il se présente 
des dangers dont il faut chercher à $e gçirantir. Une 
imprévoyance peut causer la perte d'une partie 
dont le gain autrement aurait été infaillible. Cer- 
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taines positions exigent une prudence qui ne per- 
met pas de sortir toutes les dames que Pon aurait 
droit de sortir, c'est ce que nous développerons 
dans les instructions sur la conduite du jeu. 
Caieuisdu Lcs calculs qui dérivent de Tànalise des dés, 
qués a^uBadL^ dout uous avous douué la démonstration et le ta- 
S°dSSen^ ^^€iei\i dans le chapitre second de notre traité du 
*^»*îe*îr A>u- ^''^ctrac, sont applicables au Backgammon pour con- 
biets. ^ naître les probabilités qu'offrent^ dans les diverses 
positions, les différentes manières de jouer. Nous 
pensons qu'il est utile et même nécessaire aux ama^ 
leurs du Backgammon, de bien connaître lés calculs, 
afin d'en pouvoir faire une juste application, sur* 
tout daâs les coups où leur utilité est d'une plus 
grave importance. 

Nous devons cependant faire observer que la 
règle du Backgammon exigeant que chaque doublet 
se joue double , c'est-à-dire qu'au lieu de jouer deux 
fois le nombre élémentaire de chaque doublet, ce 
nombre élémentaire soit joué quatre fois; ainsi 
pour un sonnez on joue vingt-quatre points au lieu 
de douze, pour un béset quatre points, au lieu de 
deux, etc., il en résulte nécessairement une dif- 
férence dans le nombre des chances que donne 
chaque point combiné. Par exemple, le nombre 3, 
qui au Trictrac ne peut être atteint que par treize 
chances, le peut être par quatorze au Backgammon, 
parce que le béset, se jouant double, parvient 
aussi au nombre 3. Le nombre 4 P^^^ pareil- 
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lement être atteint par béset,. ce qui lui donne 
quinze chances au lieu de quatorze. U en est de > 
même du nombre direct 6 qui au lieu de seize chan* 
ces, en donne dix-sept, parce que pour le/îouble 
deux on joue quatre deux^ et que par le troisième 
deux on arrive au nombre 6. 

Les nombres 8, 9, présentent également dans la 
combinaisoa des chances la même différence d'une 
chance de plus; car, outre les cinq chances pour 
arriver à 8 par les deux nombres réunis, ou en 
jouant tout d'une, oh a encore le double deux qui, 
joué double, parvient au nombre 8. Outre les quatre 
chances qu'offre le point de 9, on a de plus le 
terne par lequel on arrive à 9. Et enfin pour le 
point de 12 , au lieu d'une chance unique 6n en a 
trois; savoir, le sonnez, le carme et le teme^ 

Nous réunissons, dans le taUeau suivant les 
nombres pour lesquels cette différepce existe. 

Le nombre 3 a i4 chances au lieu de i3. 

Le nombre ^ z. \S ^ . ^ i4* 

Le nombre 6 a 17 . , 16. ^ * 

Le nombre 8 a 6 5. \ % 

Le nombre 9 a 5 ...'.. 4« 

Le nombre la a 3 i. 

A l'aide de ces calculs un joueur peut connaître 
promptement et facilement combien il a de chances , 
soit pour battre une des dames de l'adversaire ^ soit 
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pour rentrer les dames qu'il se trouve avoir en 
main, en faisant néanmoins déduction des obstacles 
qu'opposent les cases de l'adversaire, lorsqu^il s'en 
rencontre d'intermédiaires entre la flèche sur la- 
quelle doit à'opérer sa rentrée et celles qui la pré- 
cèdent. Ainsi, par exemple, s'il n'a pour rentrer sa 
dame que la quatrième flèche, il n'a que onze 
chances pour cette rentrée; il en aurait vingt, si 
la deuxième flèche se trouvait pareillement vide ou 
en demi-case, parte que, pouvant enéore rentrer 
par le deux, cette faculté accroît de neuf chances 
le nombre de celles qui sont favorables à cette 
rentrée. Si les quatre premières flèches étaient 
vides ou en demi-case , le joueur aurait trente-deux 
chances pour rentrer la dame qu'il a en' main, sa^ 
voir : onze pour l'as, neuf pour la deuxième flèche, 
sept pout la troisième et cinq pour la quatrième, 
suivant la progt'ession décroissante dont nous avons 
donné la tlémonstration dans notre traité du Tric- 
trac, au chapitre II de Vanalise des dés^ page 19, 
que nous invitons les joueurs de Backgammon à 
consulter^ Nous les invitons aussi à consulter la 
* méthode que nou? indiquons dans ce triité pour 
connaître, par un prompt aperçu, le nombre des 
chances qu'offrent les différenteis positions pour 
faire une case que certaines circonstances rendent 
importante. Mais, en faisant! usage de cette mé- 
thode , ils tîie doivent pas pefdre de ^^hé la diffé- 
rence c(i^i, dans certains cas, peut résulter dé la 
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survenance des doublets, dont chaque point élé- 
mentaire se joue quatre ^fois. Cette méthode fait 
partie de celles que nous avons indiquées au cha- 
pitre ndu traité de Tiictrac, ps^ge 3i. 

Eiifin nous penso^ia que la connaissance et l'étude 
de tous les différens calculs qu'offre ce traité ne 
peuvent qu'être très-utiles au Backgammon pour 
tdutes les positions auxquelles ils sont a|)plicables. 
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CHAPITRE IL 

Règles. 

Eègies da Les tègles du THctrac, eoaceFnant le&dés, les 
pîi^Ses *M ^™es et leur sortie, pont applicables au Backgam- 
Backgammoii. j^^u^ gJ^^£ j^g exceptious que nous indiquerons. Les 
doublets conservent la même dénomination qu'au 
Trictrac; il n'y a à leur égard d'autre différence, 
qu'en ce qu'au Backgammon on joue le double des 
points que présente ce doublet. En conséquence, 
pour un terne on joue douze points, vingt-quatre 
pour un sonnez , et ainsi des autres. 

Tous les incidens auxquels peut donner lieu le 
jet des dés, leur position après le jet, etc., sont 
soumis aux lois établies pour le Trictrac. Nous nous 
bornerons donc dans ce chapitre à exposer les 
règles qui sont particulières au Backgammon et 
étrangères au Trictrac, et celles qui , ayant rapport 
- à l'un et à l'autre, en diffèrent néanmoins en quel- 
ques points. 

On appelle chaque coup de dés au Backgammon, 
ainsi qu'au Trictrac, en désignant chacun des nom- 
bres qui le composent, et non la totalité du point, 
parce que, à Tun comme à l'autre jeu, on a l'option 
de jouer, ou chacun des nombres séparément et 



Digitized by 



Googk 



RÈGLES. a83 

avec des dames différentes, ou les deux^ nombres ' 

réunis avec ime seule dame. 

Au Backgammon on ne peut jouer un des nom- Dames bat-t 
bres de son point sur une flèche occupée par une 
case de son adversaire; il faut que ce nombre abou- 
tisse ou à une flèche vide, ou à une flèche garnie 
seulement d'une dame en demi-case. Dans ce der- 
nier cas la dame sur laquelle porte ce nombre est 
battue et chassée du tablier, soit que le joueur se 
fixe sur cette flèche, soit qu'il continue sa. marche 
pour jouer avec la même dame l'autre nombre. Ainsi 
on peut par un même coup de dés battre, ou (ce qui 
est synonyme^ chasser du tabKer deux dames de 
l'adversaire; on en peut même chasser quatre, si 
on amène un doublet dont le point élémentaire, se 
jouant quatre fois, peut aboutir ou par une même 
dame, ou par différentes dames à autant de dames 
en demi-cases. 

La dame ou les dames chassées doivent rentrer Rentrer 
dans le tablier par la table du plein de l'adver- 
saire. Elles restent dans la main du joueur à qui 
elles appartiennent, et ce joueur ne peut, jusqu'à 
ce que cette rentrée soit consommée, et qu'il ne 
lui teste plus de dames en main , jouer les points 
qui lui surviennent avec aucune de ses autres dames. 
Cette rentrée ne peut avoir lieu que lorsque les 
points amenés aboutissent directement soit à, une 
flèche vide, soit à une flèche en demi-case du plein 
de l'adversaire, soit à une flèche déjà occupée par 
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le joueur. Si le dé s'oppose à la rentrée, le joueur 
/ ^ est privé de jouer les points qui y sont con- 

traires. 

En usant de l'expression dames en main, dames 
rentrées dans la main ,\pour désigner les dames qui 
ont été battues et chassées du tablier^ nous n'en- 
tendons pas que ces dames doivent rester et résider 
réellement dans la main du^ joueur à qui elles ap- 
partiennent ; elles doivent au contraire, à mesure 
qu'elles sont chassées, être placées en évidence au 
milieu du tablier, pour qu'on n'oublie pas de les 
y rentPér, et plus spécialement encore, afin que l'ad- 

versaire puisse régler et diriger la conduite de son 
jeu, sur le nombre connu des dames qui sont à 
rentrer. 
Primauté du Au Trictrac, pour déterminer eritre les joueurs la 

dé au Trie- • • ' i t t iV • i> 

trac. priorité du de au commencemçit d une partie, 1 un 

d'eux, après avoir mis les dés dans ûtt c'orhet, les 
lance vers la bande c^osée; cette priorité appar- 
tient à celui qui se trouve avoir de sott c6té le dé 
qui présente le point le plus élevé, et il joue le 
coup produit par ce jet des dés. Si les points pré- 
sentés par l'un et Taulrê dé sont les mêmes, on re- 
commence l'épreuve. 
Primauté Au Backfifammou l'usage adopté est différent. 

dudéauBack- .,, - ^. ^ ^f / 

gammon. Ohacun dcs joueurs met un de dans son cornet , et 

* le lance; celui dont le dé présente le nombre le 

plus élevé obtient la priorité; mais, au lieu de 

jouer le point que produisent les deux déi réunis. 
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ii les reprend 9 les lance de nouveau, et joue le coup 

que produit ce second jet. \ 

C'est apx joueurs^ établir par une conveiition 
particulière celle ^es deux méthodes qu'ils préfé- ^ 

reront. 

Au Trictrac, pour être obligé de jouer une dame, obligation 
il suffit de Tavoir touchée; au Backgammon, il faut dame.^*^ "°* 
l'avoir ou déplacée ou même soulevée. 

Pour qu'une dame soit jouée, il faut, compie au Dame jouée. 
Trictrac, qu'elle soit placée et abandonnée. 

Ainsi le prononce Hoyle dans la seconde règle, 
mais dans' la cinquième il dit : 

« Lorsqu'un joueur s'est trompé en jouant son 
« coup de dés, si son adversaire a tiré les dés, il 
a n'est pas au pouvoir des joueurs de rien changer, 
« à moins qu'ils n'en conviennent d'un commun ac- 
a cord. » (Décision qui est conforme aux principes. ) 

De cette dernière règle l'on doit conclure que si 
l'adversaire n'a pas jeté les dés, celui qui s'est 
trompé peut rectifier son erreur. \ ' 

Les^renseignemens que nous avons pris à ce sujet Dames mal 
nous ont convaincu que tel est l'usage observé en ie^case! 
Angleterre, quand le joueur s'est trompe sur une 
seule dame, dans ce cas il la remet sans difficulté 
sur la flèche où elle devait être posée. Mais, lors- 
qu'il y a eu deux dames mal jouées, on applique la 
règle de rigueur qui est observée au Trictrac. Nous 
ne connaissons pas la raison qui peut autoriser la 
tolérance de la première décision ; C2fr, si le joueur 
/ 
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fait une erreur, elle doit être punie. Nous suppo- 
sons qu'il amène un point qui n'aboutit pas à une 
dame en demi-case qu'il a intérêt de couvrir, mais 
que néanmoins il la Couvre : son adversaire a bien 
le droit de remettre à sa vraie place la dame qui a 
été mal jouée; mais s'il ne s'en aperçoit pas, la 
dame reste couverte, et le joueur profite de la faute 
qu'il a commise soit volontairement, soit involon- 
tairement. Il y a plus : un joueur de mauvaise foi 
pourrait battre une dame en demi-casié, en jouant 
un autre point que telui amené , ce qui occasione- 
rait à l'adversaire un grand préjudice, s'il ne s'en 
apercevait pas, et peut-être même la perte de la 
partie. Des joueurs peu délicats se livreraient sou- 
vent à de pareilles tentatives, s'ils n'étaient pas re- 
tenus par la crainte de la peine. 

Il est donc de toute justice que la dame mal 
jouée soit entièrement à la discrétion de l'adver- 
saire , qui pourra lui appliquer toute la rigueur de 
la règle , dont une des dispositions est de lui faire 
jouer le coup fout d'une^ si elle a outre-passé le 
nombre le plus fort du point amené. 

D'après la citation que nous venons de faire , 
l'on voit que la règle cinquième est en contradic- 
tion avec la seconde, puisque la dame mal jouée a 
été réellemen^t abandonnée. Les Anglais répondent 
à cette observation qu€f, n'ayant pas été abandonnée 
sur la flèche oii le point amené aboutissait, le 
joueur conserve le droit de l'y mettre. Pour que 
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cette raison fût valable , il faudrait qu'elle fît dans 
ia règle le sujet d'une exception : et d'ailleurs pour- 
quoi ne serait-on pas aussi rigoureux pour une dame 
mal jouée qu'on l'est pour deux dames ? Pour les 1 

dames mal posées et abandonnées, ainsi que pour 
• les fausses cases, voyez les règles du Trictrac, p. 5o. 

Les fautes provenant de fausses cases ou dames Fautes 

« 1 r ^ , ' couTertet par 

mal placées sont couvertes par la consommation la consomma- 
du coup, laquelle a lieu aussitôt que l'adversaire a **" «co»P- 
jeté les dés pour le coup suivant; alors il n'est plus f 

admis à exiger aucune réforme, à moins qu'elle ne 
se fasse d'un commun accord. 

Au Trictrac on est obligé pay les lois de la sortie PriTflëge 
des dames au jan de retour, chap. YII, pag. 1 17, de ^L à k 8<^ 
jouer la totalité de son point dans l'intérieur du **®^^^"-' 
tablier lorsque cela est possible. On ne peut, par la 
manière dont on joue Tun des nombres, se mettre 
dans l'impossibilité de jouer l'autre autrement que 
comme point excédant; mais au Backgammon les 
Anglais se permettent de se créer ce privilège, dont 
le traité de Hoyle ne fait aucune mention. Il n'est 
fondé que sur un usage abusif dont l'origine est in- 
connue, et qui nous semble exiger une réforme. 
Pour rendre cette vérité plus sensible, nous croyons 
devoir présenter les exemples suivans. 

Premier exemple. Un joueur a une dame à la 
sixième flèche de sa table de sortie, plusieurs autres 
à la quatrième, et le surplus aux cases de l'as et 
de la deuxième flèche. Si dans cette position ce 
joueui^ amène 5 et 3, quoiqu'il pût jouer la totalité 
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de son point dans rintérieur du tablier, il est 
néanmoins admis à jouer d'abopd le 3 àla troisiètne 
flèche avec la dame placée à la sixième, et sortir 
ensuite pour le 5 une dame de la quatrième comme 
point excédant. 

. Deuxième exemple. IJn joueur lève ses dagies à 
la fin de la partie, il a deux dames sur la flèche de 
l'as, autant sur la deuxième, trois sur la troisième 
et une sur la sixième; il amène 6 et 3 qu'il joue 
avec la dame de la sixième et une de la troisième 
flèche, U vïÊ laisse pas de dame en demi-çase, et il 
ne craint pas d'être battu par. son adversaire qui a 
une dame ^n main. 

Maintenant, en supposant les jeux dans la même 
position , avec la seule différence qu'au lieu d'avoir 
trois dames sur la troisième flèche, le joueur n'en 
a que deux, il amène encore 6 et 3; pour ne pas 
exposer une dame en demi-case, il commence à 
jouer son 3 avec la dame placée à la sixième flèche 
qu'il porte à la trobièpie, ej; avec cette même dame 
il joue ensuite le 6. 

L'on voit que le même coup est joué de deux^ 
manières différentes, suivant l'intérêt du joueur 
qui, pour ne pas être exposé à avoir une dame en 
demi-case, au lieu d'employer neuf joints en por- 
tant ses dames sur la bande, n'en emploie que six. 
Une pareille manière de jouer n'est pas reçue en 
France; elle est contraire aux principes du jeu, 
qui veulent que l'on joue la totalité de son point, 
ou tout ce qu'il est possible d'en jouer. Ainsi les 
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joueurs observeront à cet égard les règles du 
Trictrac. . . -. , 

Pour prouver qu'un pareil privilège est contraire / 

aux principes du jeu, et qu'il le dénature, surtout 
pour un arrière-jeu dont il détruit tout Tinlérêt^ 
nous allons citer Pexemple suivante 

Troisième exemple. Un joueur a levé toutes s^ 
dames, excepté deux qui sont à sa deuxième flèche 
et une à sa troisième,^ son adversaire a une dame 
sur la flèche de l'as. Ee joueur amène 6 et as; il ^ 

commence à Jouer son as avec sa dame de la troi- 
sième flèche qu'il met eu surcase à la seconde, et 
il lève cette même dame pour jouer le 6. Par cette 
manière de jpuer il évjte de mettre en demi^case 
les deux flèches de l'as et du 3 9 ce qu'il aurait été 
obligé de faire s'il se fût cç«iformé à nos règles. 

lÏQùs pq;isQns que les amateurs éclaii^és adopte- 
ront une règle qui est conforme aux principes du 
jeu, qui est égale pour tous les joueurs,, et qvii ne 
présente pas les inconvéniens de celle observée par 
les Anglais. 

Il est un cas qui ne peut avoir lieu au Trictrac, et TmpaloMitfè 
qui peut au contraire se présenter au Backgammon ^ de ^îT^so^ 
c'est celui où l'impuissance de jouer le point amené ^-^^••' 
sur la bande de sortie est causée par la présence 
d'une case de l'adversaire 4ans cette même table 
de sortie. L'exemple suivant fera mieux connaître 
cette exception. 1 . , ' 

Le joueur qui opère sa sortie a plusieurs dames 

ï9 / 
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sur la sisdènie flèche de cette table, et le surplus 
placé sur la flèche de Tas et sur la deuxième, et 
Padvcrsâîre a une case sur la troisième ; si le joueur, 
dans cette position, amène" terne, il est empêché 
par la présence de celte case de porter à k bande 
de sortie les dames placées à la sixième flèche, 
parce qtie chacun des élémens qtti composent ce 
poin taboutit directement à la troisième flèche occu- 
pée parla case de 1 adversaire. Maigrelette impuis^ 
sance îl ne peut jouir du bénéfice deà points excé- 
dans, en jouant ce terne avec les dames placées à 
la deuxièùlc flèche; parce que cette impuissance 
n*est pas absolue, elle est seulement relative; elle 
ne provient pas de la nature du dé, mais d'un 
obstacle qn'oppose- Fadversaîre. Dans ce cas, celui 
qui amdne terne est privé de le jouer. 
Jouer «Tee Lortqù'^un dcs joucurs pendant le cours de la 
qnatono da- partie cst reconniiVavoir que quatorze dames, la 
partie se continue et s'achève dans cet état. Celui 
à qui appartient la dame absente ne petit la faire 
rentrer, mais il n'encourt aucune peiné. Ainsi le 
^ prononce le traité anglais que nous avotis aîous' les 

yeux, tkwnant pour motif te préjudice que cette 
absence causer itifaillibtenient au joueur à qui là 
dame appartienl. 

Nous avons fai« un èxàfmeii âpprôfdttdî de l'Util 
lîté OU' du préjudice' qui pbifvàit résulter potir Tuft 
ou l'autre joueur de l'absence d'utte dame; cet 
exèrtneu nous a- coiïvaiûcus qull peut énister des 
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circonstances et des piositîonâ où dette absënde Jiour- 
rait être avantageuse au joueur à <|ùi ^a dame ap- 
partient, et auquel par consétjuent la faute doit 
être imputée. Cette observation est applicable au 
cas oii les joueurs rentrent toutes leurs dames dans 
leur pleiti sans battre. 

D'ailleurs y quand on s^apercevra de Fàbseiice de 
la dame qui manqué, Von ùe pourra* pas toujours 
savoir quelle est la cause qui l'a fait disparaître ; 
Ton peut supposer que c'était une âsttne en main 
qui n'a pas été rentrée. Ui!ï jouettr de mauvaise foi 
pourrait user de ce moyen pour se procurer le gain 
de ïa partie J il pourrait liiêmfe ^ustrarre une dartie 
de ion jeu poùjt' se procurer ttti avantage quel- 
conque, si !a règle se contentait de laisser contî- 
ttuei^ la partie a^ec qttàtorze dames, ce qui serait 
pott^ lui un atafttagel et noti nné punition^ car âoh 
àdSTérsaire" ne f ottfrait pas adopter une autre dé- 
cision. 

Suppôsdrls qù'uti jdùeuf de itiaùvaîse foi ait 
trois dame^ en inàiil, que par son pi^etnier coup 
de dés il eiï rentre déuxf, et qu'ensuite il amèile 
sonnez par lequel il ne peut rentrer, ce joùeùi*, 
feignant déû'atôir ^Iiis de dam^ en main, jouerait 
^n solmeaé avec iteÉ deux daiùels Centrées, avance- 
rait son jeu, et gagnerait la partie. Il est à droire 
que rorigiùe dé dette fîWte restera ihcbiinué, et 
que fût-^dllé cô^nftfe, laf ^sitidn des jeut la reùd 
îrré^afbfè. D'aj^rëâ tous Cés^ motifs il est dbnd de 
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toute justice qu'on ait le droit, soit d^annuler la 
partie, si cela convient, soit de la laisser continuer 
avec quatorze dames. 

Nous pensons que le plus grand nombre des ama- 
teurs anglais, reconnaissant la justice des motifs 
qui ont dicté notre décision , adopteront notre règle , 
quoiqu'elle soit contraire à leurs usages. 
Dames in- Lorsqu'un loueur, ayant une dame en main à la 

dûmentlerées ^,,^ .,* 

par celui qui fin de la partie , levé par ei^reur des dames avant 
• main. d'avoir rentré celle qu'il avait en main, la règle an- 
glaise dit qu'il doit rentrer toutes ces dames indû- 
/ ment levées, comme celle qui est en main. Cepen- 

dant il y a des positions où l'adversaire aimera 
mieux que le joueur n'ait qu'une dame à rentrer 
que d'en avoir plusieurs. En effet, si cet adversaire 
a toutes ses dames dans son plein dont il occupe les 
cases, excepté celles de l'as et du a, et que le 
. joueur s'établisse sur ces deux flèches, l'adversaire 
sera vraisemblablement obligé, en le vaut ses dames, 
d'en laisser en demi-case qui peuvent être battues, 
et qui l'exposent à perdre la partie. Il doit donc 
avoir le choix, ou de faire rentrer toutes les dames 
indûment levées, ou de les faire remettre à la place 
qu'elles occupaient, et de faire rentrer Ja dame en 
main, si les points amençs par le dernier coup de 
dés le permettent, 
s' ,^ï5«»e« «- Il en est de même lorsqu'un joueur lève indu- 

dùmentlerëes . ' ' . r , . , 

• ^ par celui qui mcut dcs damcs, quQiqu'il n ait psfs epcore entre 
tantes •^'da- daus sa table de sortie toutes celles qu'il a dans les 
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autres parties du tablier. Dans ce cas son adver* mes dans ton 
«aire a l'option, ou de lui faire mettre en mai.n ces ^* 
dames indûment levées, ou de les faire remettre à 
la place qu'elles occupaient, et faire jouer le dernier 
coup de dés, en faisant rentrer la dame qui était en 
main , si les points amenés le permettent. 

Si un joueur , oubliant de rentrer une dame qu'il Faute de ce- 
a en main, joue un ou plusieurs coups dans son ,^e^dli^r^ 
jeu, l'adversaire a le droit de lui faire mettre en "ncoupîiîat 
main les dames qu'il a indûment jouées, ou de les ^ 'ff'»*^^- 
faire remettre à la place qu'elles occupaient, et de 
faire rentrer la dame qui était en main, si les points 
amenés par le dernier coup de dés le permettent. 

Ces deux dernières règles sont nouvelles, elles 
n'ont jamais été prévues ni dans les traités ni par 
l'usage; elles sont conformes aux principes, et elles 
seront vraisemblablement accueillies et observées. 

Telles sont, outre les règles communes au. Tric- 
trac et au'Backgammon, celles qui sont spécialement 
applicables à ce dernier jeu. 

L'on a déjà vu que le traité de Hoyle ne nous 
a pas été d'un grand secours, et^qu'il ne nous a 
fourni, que des lumières très-imparfaites. La plus 
grande partie des coups litigieux n'y sont pas 
•prévus, d'où il arrive que les.xlifGcuItés qui s'élè- 
vent sur ces coups demeurent soumises à des '^ 
décisions arbitraires et variables. Pour obvier à cet 
inconvénient, nous avons établi les règles qui man- 
quaient, et, à regard de celles qui sont communes 
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ai| TrK^trac et ai^ Backgammon par Tanalogie qui 
existe entre eux, à certains égards et sur plusieurs 
poiuts, çp doit, comme nous l'avons déjà dit, con- 
sulter notre traité du Trictrac au chapitre lU, des 
règles. 

Pour tous les cas qui offraient des incertitudes 
et 4^s difficultés, nous avons eu soin de recueillir 
les lumières et les avis des amateurs les plus ins- 
truits et les plus exercés à la pratii^ue de ce jeu; 
c'est d'après leurs avis, leurs observations et même 
les réforities qu'ils nous ont indiquées , que uoijâ 
avons adopté et consigné dans ce traité le tableau 
de ces règles. 

liCs Anglais n'ont pas d'ouvrage sur le jeu du 
Backgammon dans lequel les règles soient parfaite- 
ment détaillées. C'est en partie l'usage qui les a 
établies;.de là vient qu'elles ne sont pas uniformes, 
et qu'elles varient en raison des habitudes que l'on 
a eontractées dans les différentes sociétés où on le 
joue. Nous ne connaissons aucun traité complet sur 
ce jeu; nous croyons que le notre est le premier 
qui aura paru, ce qui a été pour nous une raison de 
plus pour méditer nos décisions, surtout lorsqu'elles 
se sont trouvées en contradiction avec les usages 
qui existent en Angleterre depuis un temps immé- 
morial. Dans ce cas nous avons eu soin de les aon 
oompagner des motifs qui nous <»it décidés à les 
«iopter. 

Si les amatemrasûBytde notre avis, ils s'y oonfor- 
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meront, cl adopteront une réforme dont ils trouve- 
ront les bases justes et raisonnables, et qui ne, leur 
présente pas les inconvéniens que nous avonssignalés 
dansles règles que nolis avons. cru devoir changer. Il 
est vraisemblable que cette réforme s'introduira peu 
à peu, et que l'on finira par abandonner ces an- 
ciennes règles pour en adopter de nouvelles voulues 
par la Jcaison et Téquité. . 

If ous croyons que les amateurs français n^ feroiU 
aucune difficulté d'adopter toutes nos règles :cepen- 
dant, lorsqu'ils joueront avec des Anglais., ou ayec 
des étrangers qui suivent l'usage ^anglais, ils feront 
bien dé se mettre préalablement d'accord sur Içs 
règles qu'ils devront observer. _ 

ITous invitons les joueurs qui ne connaissent ps^s 
nos calculs à les étudier ,^ et ^ s'açcpi^tumer à ^ 
faîre Tapplication. L'habitude leur en rendra l'usage 
ÊLcile, et cet usage les guidera.pour leMrs décisions^, 
ce qui augmentera l'intérêt que présente t^ j^u; 
intérêt qu'accroît la connaissance des calculs et l'aJt* 
taqhemçnt aux principes, parce qu'on p^ut ainsi se 
cendre comptede samapièrede jouer et la justifier. 
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i 

CHAPITRE III. 

Instructions et maximes^ 

Oqnidéte». Le but unîque qu'on se propose an Backgam- 

Xu^^iST* mon, est de parvenir le premier à sortir du tablier 

la totalité de ses dames. A ce succès est attaché le 

gain de la partie. On la gagne simple si l'adversaire 

a sorti lui-même quelques-unes de ses dames; on 

la gagne double si, au moment où l'on sort ses 

dernières dames, l'adversaire n'a encore pu sortir 

aucune des siennes. C'est cette partie double que 

les Anglais appellent gammon. 

Partie sim- Le paiement double est généralement adopté 

^^ ^' parmi eux; cependant quelques joueurs, par des 

conventions particulières, paient le gammon triple : 

eu France on ne connaît que le paiement double. 

L'accord que les joueurs feront entre eux de 
payer la partie gammon double ou triple, les gui- 
dera sur le parti qu'ils devront prendre pour jouer 
prudemment, en se contentant de la partie or- 
dinaire, ou pour élever le,urs prétentions au gam^ 
mon, si les dangers auxquels ils s'exposent sont 
compensés par le bénéfice attribué au gain de cette 
partie. 
Comment On joue ordius^rcment en trois trous. Chaque 

«e jouent kt 
partiff. 
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partie se marque par un trou; celui qui le premier 
obtient trois trous gagne. ,L^on joue aussi, mais 
plus rarement, en deux trous que l'on peut gagner, 
soit par deux parties simples, soit par une partie 
double. Quelquefois aussi l'on convient de ne jouer 
qu'en un seul trou; dans ce cas les joueurs doivent 
se mettre préalablement d'accord sur le paiement 
de la partie double. 

Puisque la priorité de sortie est le seul but vers 
lequel on tend, toutes les spéculations des joueurs 
doivent se diriger vers ce but unique. Ils doivent 
en conséquence s'occuper des moyens d'accélérer 
la marche de leur jeu, et en même temps éviter tout 
ce qui pourrait entraver cette ttiarché, la retarder 
et anéantir des progrès déjà très-avancés. Ils doi- 
vent aussi, en se garantissant des écueils qu'on! 
pourrait leur opposer, s'occufier des moyens d'en 
préparer à l^adversaire. Us ne doivent pas toujours 
céder à l'illusion que leur présenté' un avantagé ap- 
parent, tel que de battre et chasser une dame, lors- 
que cet avantage peut avoir des suites défavorables 
fet tourner à léiir préjudice. Ils ne doivent pas sa* 
crifier le gain presqu'infaillible d'une partie sim- 
ple, à l'espoir incertain d'une partie double. Il faut 
coihparér ces avantages avec les dangers qui peu- 
vent en résulter. Enfin la prudence et la prévoyance 
doivent diriger la conduite de leur jeu : telle est la 
matière des instructions que nous donnons dans 
ce chapitre. . ...'/. 
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Cm où a ne Au Commencement de la partie on ne doit se. 

laut pas por- - . 11- .1 

ter Ms pre- proposcr pouf but que de la gagner simple, et 

tentions a la • i • , ^^ 

partie double, joucr Ics preipiers coups en conséquence. On ne 
peut porter ses prétentions à la partie double que 
lorsqu'on a, par une série de points avantageux, 
bien disposé son jeu, dont l'arrangement permet de 
se livrer à un semblable espoir. L'on ne doit donc 
pas, comme fait Hoyle, donner le conseil déjouer, 
au commencement de la partie , les premiers coups 
de dés d'une manière pour gagner la partie simple , 
et d'une autre pour la gagner double ; c'est comme 
si au Trictrac Ton voulait jouer d'abord pour gagner 
la grande bredouille. 

Pour l'instruction de nos lecteurs nous mettrons 
SQU3 leurs yeux le tableau suivant qui indique la 
p:ianière dont doit être joué chacun des coups qui 
peuvent survenir au commencement d'une pairtie. 
^ Cette instruction, fondée sur l'expérience et les 
principes, est pratiquée par les amateurs les plu^ 
exercés et les plus éclairés. 
Manière Bésct cu faisaut la cinquième et la septième case. 

3ont on doit -^,ii '/••! •%' t 

jouer les pre. Double ucux m faisant la quati-i^nie case de son 
SîdL **"^ plfiiï^t et en faisant la onzième avec deuxde^ 

dnq dames du coia d^ l'adversaire. 
Terne en £ûsantles troisième et xûnquième cases de 

3on plein. 
C^rpae en fai^aiit )a cinquième c^se de l'adversaire, 
et en jouant dev^ des cinq daines du coin de 
l'adversaire. 
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Qpjne en faisant 3a troisième case avec deux des 
cinq dames du cwin de l'adversaire. 

Sonnez ei^ faisant sa septième case et la s^tième 
case de l'adversaire. 

6 et as en faisant sa septième case. 

6 et â, tout^d'une avep une des dames de la (lèche 
de l'as de l'adversaire. 

6 et 3, commç dessus. 

6 et 4» comme dessus* 

6 et 5, comité dessus. 

5 et 4f comme dessus* 

5 çt 3» en faisant la troisième case de son plein. 

5 et a, avec deux des cinq dames du coin de l'ad- 
versaire, 

5 et as, en jouant le 5 avec une des cinq dames 
du coin de l'adversaire, et l'as avec une 
des dames de sqb as. 

4 et 3, avec deux des cinq dames du coin de l'ad- 
versaire. I 

4 et 2 , en faisant la quatrième case de son plein. 

4 et as, en jouant le 4 ^^^^ ^^^ ^^^ ^î"? dames 
du coin de l'adversaire, et l'as ^vec une 
dame de son as. 

3 et a, avec deux des cinq dames du qpin de l'ad- 
versaire. 

3 et as, en faisant la cinquième case de son plein. 

at et as, en jouant le a avec nnç des cinq dames 
du Qoin dç l'adversaire, et Tas avec une 
dame de son as. 
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Héroitotdet En mettant à bas Tas dans la table de Padver- 

ftattrnotioiis. 

^saire, on a l'espoir d'amener, en deux ou trois 
coups de dés, 2 et as, 3 et 2, 4 ^^ 3, 6 e]t 5 qui 
donnent la facilité de faire une case, et procurent 
une position avantageuse, ce qui gêne l'autre joueur 
pour étaler des dames en demi-case dans la table 
suivante. 

En mettant en demi-case la flèche de l'as et la 
deuxième dans la table de l'adversaire on ne court 
pas grand risque d'être battu, car ces deux cases 
que l'adversaire pourrait faire ne lui seraient pas 
très-avantageuèes; on regarde comme perdues les 
dameis que l'on place sur l'une et l'autre de ces 
flèches, parce qu'elles ne peuvent plus servir à 
jouer des points élevés. 

Il résulte de ces instructions sur la manière de 
jouer le premier coup de la partie , que les points 
8, 9, 10, II, doivent être joués toiu-d'iine avec 
une dame de la flèche de l'as de l'adversaire. Par 
cette manière on avance son jeu, on a l'espoir dé 
mettre successivement en sûreté Jes deux dames 
de la flèche de l'as, on gêne même la marche de 
l'adversaire. Enfin , la dame qu'on expose en demi- 
case ne peut être battue que par un nombre de 
chances bien inférieur à celles ps^j* lesquelles on ne 
bat pas. 

^ Mais lorsque le premier joueur a joué ainsi, Fad- 
Tefsaire amenant les mêmes points*, doit les jouer 
différemment, si la dame qu'il mettrait en demi^ 
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case était exposée à. être battue par les nombres di- 
rects, non-seulement des dames placées au coip, 
inais encore .de cejles que le premier joueur vient 
d'avancer dans sa seconde table en jouant touû^ 
d'une, 

, Le joueur amène 6 et 2, il le joue iout'd*une 
avec une des cinq dames du cpip, cette dame en 
demi-C8tse à la cinquième flèche est exposée à peu 
près aux m.êipqs . cbances pour etjre b^^ttiie, que 
celle qui aurait été jouée tout-d'une de la flèche de 
l'as de l'adversaire. Si cette dame à la cinquième 
flèche est battue, en \\i iîenti:wt* dans la table A,e 
j^^d;versaire, l'on se trouve y avoir tcpis dames, ce 
qui est un désavantage, par le retard qu'occasione- 
rait celte troisième dame; mais. si. elle n'e$t p^s 
battue, qu'op, puisse la couvrir le coup d'après, et 
que Ton parvienne ensuite à faire sa septième case, 
' on a alors quatre cases contiguës, ce qui est.i^ne 
, ppsitioi|i ay^p.tageuse, qui oppose à l'adversairei des 
obslacles pour feire sprtir ses dames. Si, au contraire, 
c'esj; la dame qui aurait été mise en demi-case sur 
la neuvième flèchç qui est battue^ le joueur à qui 
elle appartient, en la .rentrant dans la.tabl^ de spn 
adversaire,,n'Y aurait que deux daçpes; le seul désa- 
vantage qu'il jéprouverait serait le retard opcasiQjpé 
^ p^r cette rentrée.. Il faut prendre, en considération 
ces différentes observations pour se décider d^ns 
sa manière de jouer. 

Les coups de dés , les plus favorables qu'on puisse 
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les meiUeurt amener au commencement d^une partie , ôotit 6ését 

oovpsfUdéft. -4. itr t.» •! 

et sonnez. Avec le béset on assure les cmquiertie 
et septième cases, ce qui fait de suite quatre casés 
contiguês qui entravent le passage des deux dâmers 
de l'adversaire. Avec le sonnez on fait sa septiéirie 
case, Siinèi que celle de Tadversalre : de àetiè ma- 
nière on avance son jeu sans s^ekposér. 

Aranugcde Ec jouectr, après avoir aniené sonnez, doit prô- 

^SLuTcw! fl^^ï* ^^ là pi*eniiere occasion qu'il aura de faiiré éa. 
cinquième case;^t, en taiâort de la position âvàii- 
tagectée daWs laqtidllè il se trouvé, s^îî ne peut faîfe 
case à cette ciiiqcriëme fléché, ih doit y mettre utfe 
dame en demi^ase quHl a l'éspôir de couvrir te 
coup dTâprés, ^'îl li'iést pas tiaftu, ùe qui lui fôrtné- 
raiit quatre cases lîëés. Il doit alors dhércher à fait^e 
. une cinquième casé.éontigaë, sôit dans son pîeîtt, 
sort- dans I* table â cdte; s'rl y téiisût, il est ptetf- 
'^e assuré de gagwer ïa parties ' ' 

. Cettfe mainlérë âè jotfer sttppôse que ï^adversaît^ 
â àes dames sur'îa flèche de Pa^, car, s^il eii àvaît 
feit deux demi-c^sës, fl Aé (5ôrl viendrait f>ds dfe 
ttiettre une dâtoe a la cinquième Û^cïiè , parce qu''eflfe 
serait trop exposée à éire bs^ttûé.^èr dépendant cétre 
dame en demi-case a ta cîritjuièmé flfèche était tat- 
tû(e, eRô ne peut porter un graftd préj'idicé a'u 
joueur, parce qu*il â beaucoup de èciKtes pour la 
rentrer, et'qù'iï à l'espoir dé ïâ'nîèttre éh sûreté 
sur la case qu'il a faite à la septïéiir^e JGtécbe ^e son 
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'Cette émqtrîèffie dase est irôs-es^sentîelte ; cha- 
^fe joueur, qui a grand hitérêt à la faire dans son 
plein, n'en a pas un moindre à faire celle de son 
adversaire. 

Les joueurs doivent avoir grand soin de ne pas wepas str. 
serrer leur jeu dans aucun cas, c'est-à-dire de ne pas ^^ ■^^"• 
ihetfre plusieurs dames sur ïes deuxième et trbi- 
^îètae^ases délèftirjiléîn; car cette tHatiiére de jouer 
leiirôte les mo^etis de faire lérs casès^les plus avan- 
tageuses, qui Sont les premièréà, saV^ir, les sixième, 
cinquième, etd.', attendu quelles qîiatre premiëi:es/ 
cases contiguës forment une position plus avanta- 
geuse que cinq cases qui ne seraient pas liées. 

Lorsque l'on met une troisième dame dans le plein Quelle place 
de son adversaire , on doit préférable ment la placer ^r lor^^on 
sur la cinquième flèche, ou la quatrième, ou enfin 8°è^e"°d^c 
la troisième, pour ne pas être exposé à perdre ^^"^J j p^*"* 
double. On doit surtout éviter de mettre une «"^e. 
quatrième dame dans cette table, à moins qu'on ne 
veuille jouer pour un arrière-jeu. 

Lorsque l'on a mis en main deux dames de son ^uierdesdà- 
adversaire, et que l'on a déjà trois cases faites dans ierVirbjitta»^ 
son plein, il est bon d'étaler dans la table j'oignante 
plusieurs dames, soit pour faire upe nouvelle case 
dans cette table du plein, soit pour être à portée , 
de battre les dames rentrantes. Lorsqu'une dame 
rentre, si l'on ne peut la battre qu'en exposant soi- 
même une dame en demi^case , pour déterminer si 
Ton usera ou non de cette faculté, on doit comparer 
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, les deux jeux. Si celui de l'adversaire est garni de 
cases qui opposent trop d'obstacles à |a rentrée des 
dames, le joueur ne doit pas. s'exposer à se faire 
battre, parce que ses dames ne pourraient rentrer 
facilement. 
ExetptîML II y a cependant une exception ^ ce précepte, 

quand on TÎse , ; . i • • i 

à la partie c cst lorsquc, jouant pour la partie simple, on a 
**"^ *' l'espoir très-apparent et très-probable de la gagner. 

en s'abstenant de battre. Il serait imprudent dans 
. ce cas de s'exposer à de nouveaux hasards, et de 

rendre incertaii:^ ce. qui ^emble assuré. 
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CHAPITRE IV. 

Préceptes^ 

LoRSQtj'uir joueur lAet en demi-case lès deux Mettre en 
dames qui sont sur la flèche de Tas de l'aidversaire, de™x"^«kmM 
elles' ne sont pas dans yn danger imminent d'être ^^g^^^^*^' 
battues, parce qu'en général il ne convient à 
l'adversaire de les battre que lorsqu'il peut faire 
case ; car, s'il laissait des dames en demi-case, elles 
seraient exposées à être battues par le joueur qui 
rentre , par cette table, lés dames remises en main. * :r 

Il n'y ^ pas beaucoup de danger à mettre des Metu-e ea 
dames en demi-case dans une autre table que celle damw^^afS 
de sa sortie, lorsque l'adversaire a des dames en q^e^^ues^dû 
main; car ^ comme il doit les rentrer d'abord, il est p^®»"- 
incék*tain quHl l'entré, comme il est incertain qu*il 
batte. On se décide plus aiséttient à jouer de cette 
manière, lorsque le point par lequel on est exposé 
à être battu, est le même que celui par lequdl'àd- 
versaire peut rentrer. 1 ' ■ 

ïi ne eonVietit pas eri général de battre ùi?e dame Quand a 
defâdversairé dans sa jirbpré table dé sortie, qùàrid bXe^edï 
on tie !peut faire case, piârcè que" l'on est exposé à ^^i^*"* *^* 
être battu par la damé rentrante^} cependant, û 

ao 
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l'on est obligé d'étaler soi-même des dames en 
dëmi-case dans la table joignante,, et si elles sont 
exposées à être battues p£(r des nombres directs, 
on doit lever et mettre çn main la dame en demi- 
' case qui est dans la taille du plein. Dans Tun et 

l'autre cas le danger d'être battu est le même; mais, 
en mettant la dame de l'adversaire hors du jeu, on 
a l'espoir qu'elle ne rentrera pas. On prend ce parti 
plifs aisépient, quand on a plusieurs cases dans 
son plein, et en raison d^s chances pli^s ou moins 
nombreuses qu'on a pour couvrir, aux coups s^i-! 
vans,. la dame qui est exposée en demi-case, et. 
surtout quand, avec ce|J:e dame, On en a battu deux 
en.demi-caîse de l'adversaire. 
Faire des ca- U^ est généralement avantageux, quand on fait 
ëîoi^^*!^'de des cases dans son plein, de préférer, si on en 
la bande de ^ le choix , cellcs qjui sont les plus élqignées dq la 
bande extérieure, et contiguës à dep cases déjà . 
faitjBs; car, si l'adversaire se trouve avoir unç dame 
à centrer, il.ne poqrra effectuer cette rentrée que 
par un point faible; et ce ne sera que p^ç.un point 
élevé qu'il pourra la passer ,^ pu de suit^ ou le coup 
subséquent, dans la tsib}e joignante où elle se ti^ouv^, 
^ exposée à être battue de npuveau. Si, au contraire, 
il^vait la faculté de rentrer par le nombi;e 5 ^ui par 
lenonjbire 4> il pourrait le cpup suivant» à l'a^e 
d'un point élevé ^ , ayapçer Qçt^e daine rentrée j iisqijie 
danssa Cable, où ^\\ç se trouverait moîn^i expose 
à être bs^ttue et pli^ gn sûreté. , j 
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_ m , ' _■- des cases COU* 

guës dans son plein, et qu'on a^dës^tKhiièâ' eii SûW tiguës et de» 
case', soit ^ns'cettetàblé^sditâàii^^èlkfjdîgrièttièe, t^t^^d^é 
on ne doitpafiinégliger'debartiie^ lôrtqù'oh lé pëtff,^ ^^^^ '^'^ 
la dame de l'ad versa Jrc qui s€f trouverait -éxposëîi' ' ' 
CCI demi-casedians cette iBfêmetàMe, surtout *l6rt(-f' 
que dô: son» eété^ cet àdvetsàrnè' ai liU' jéubiWért ëé* 
serré ; caf^ si ttetté detaie châèsëè tié ^ retitre |)^s 4e' j 

coup suivant,' att est presque assort» dé fcôuvrit "àé* 
suite celle qùVïtt -à «Xpôséè ' pdùt' baliré ' là dattië' 
mise en main. Si, au contraire, él!^?èbffeV on ia l'ëiU 
poird«»l«'batlt%!déf nouveau} èt.'^pkvHàtfé'^n- ; \'; ;;,',. 
ti^onctai^BOii.m^tt^bàftii,f^è'a'àVd^ -• " ''--^^ 

vrèr,' contw touWprot>àbifiW; Ife-jéii âéTadVëHàSfë' ^' : " <-); 
sÉf'trouvaM;toû%tett; te rcfliréfe àeMitfàéiJef. «'Pàd-i 
verteit'e^vàk' èisiot^'-éa %WiÉi''tifië'atarfe -diHifô 

suivant, sei4ir'à feauirrïr^'ïà^t'éllirèrb','" ët'Ù^éÙm^' 
par conséqtietit itinèf cas* HaHs 'cette talrfe M s(k^}^ 

Cbrame W jou«di''trbtiVë"lésf i>à's^^ëà «tfVM^;* iif"* 

cfts- -«jtt'll soit tâtw;- i'iI>Étrt 'Mtti-i^'ètif siïlpteiitf'' 

dé^daraés'MS«e«'*n''aéitti!%s«,'iil6f^'flVl«lgiib»'' 

de gagner la partie double!'"' ' "" ' "' ^"o J9,,f>Jô'> 

• -iryét^lûyàS^rftkgéllt'^dilHë'jBaetik'kdBPfiPl^ .Tiim&» 

estleplùs av^riëë/ que aanHÏ feMë'iiàt-K^fleiKSî'ÎCïS 

dBît opérera âértfe; "éôft nâm^ A'àîf ,^ùVdéiaé"::SÏÏE: 
dafeés tidéi'il'éâ'kvkit aaVaïi^|kV'<liu''^âï'a^ 

•OD plein. 
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ifcpàBbattre; ^ Q^an4 «Q a w jfiu plusayani^ que.$pn adver-, 
ÎSTgù'à u sjSHfe, et quç coqséqqçmment on ^ la .probabilité 
ptttie «impie.* j'^ypir Jcvé/SÇ» ^aine;^ av^nt bii^ Ipf^U'oiï ne vbe» 
. qUi^îla partie si;a^l(e^/{açÂqu^ l'o^piiit battre une 
4c; i^,4am^ ef^;4^nii^cas^9 il nè^ ooi^vient pas de 
Le faire; par cet^ 4?^P'h^fi^^ 9^Xk'y^^^^^^9 pour-, 
rai^t glo^r le jpuçur^au lieuque^ n;e, craignant au- 
cune: d^nie 4e son adversaire, ^1 |i'Q3)t<pas contrarié 
ppur ^ Siort^e à^^s si§nnfls,.î' , ;- .;;i -î :: 

choixàfai- Lprsque le jmieiur r^^tr,^ upe da^D^^ ovi[ <^e de 
!E!L^ci^e ^n quelque; autre i|iaEiJiièi!ei);est: oblige: 4'en laisser une : 
dS^icjtude ejideînw^ase, et,quj(aje(<^oixde$:flèçhmè;il doit, 
radvemire. préférer ccllc qui est Ja plu^. dissayafitag^use à son' 
advei^saire. ÇeÇra^yçrsaipç ayapt,intérêt de battre. 
c/Bt^<4?^W WS»J!t4fcq^'?U?;:Sera r^^ée^.le joueur 
4qit la jÇaire ren)tjçer^pfjijJeppîpt le^plu? bas,.c'est- 
' à^js^pl^tpf sur j^aflèçbe de Fastqpesu^ )2|.4^uKième 

flè^^ sur la, de^^i^iQ^^^que . ^ur. (Ja . jFQJ^ièïne , et 
aiïjfi^là^rç^^ p^çp qjifl^^Wwajie.jïQî^s^i'axops déjà , 
fijfj; o^^y^^f, |e$,d^gçï^s jgue Ton e^t, obligé de jouer , 
«W^i^^^fr^s^ç^fiepéf^^^^ , 

coté, et ouvert d'un autr^j^^;,. » .^ji^,-^, ^ j ^ 

« hê'^é^ Yèâ^ "'^f, ?'?lîft^Ç?îf!Ç ki-ffÊP^^ A% WSf ^^ 4® J!adversaipe.^' , 
4^f:: ' . -. 



[,'0'. ' •» '' ' ■-'MM »lf^ t* >^ XWi*CX. T »/M •■-. ^. - ' I . » .... - 

ù.te^ g ]!??îlî%)^?*^ A^-4^JW^f;.^^^ 4^^3 ,d^ Jaflii^nière 
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hi. plus' avantageuse à Pavancement de éon'jeu. ^ '^ ;, 

Ainsi, si l'on avait encore deux datnesphcéessdr 

la flèche de J'as de l'adversaire, îl serait utile d*y ëti 

'^laisser toujours au moins unev sâhs s'in<Juiëtér*de 

-retarder soi-même sa marche de quelques points;'|a 

présence de ces deux dames ou Imême d'une' séÛle 

peut empêcher' cet adversaire de s'avàncei* et dfe 

prendre des positions favorables dans sa tabfë'de 

sortie, parce'qu^l sera retenu par la ci'ainte d'êfrfe ^ ^ 

battu. Si cependant un coup de dés élevé office ati 

-joueur la possibilité de ne pas perdre la ^'attiè 

double, il ne doit phis chercher à battre, mklii^îl 

doit avancer son jeu. ^ ' - : > / ji 

Lorsqu'on vient de battre une dame de l*advét^- QnandUftwn 
saire, et que parle mêniè coup oh se trouve dans damecrdeJk 
le cas d'exposei^-une dame en démi-case dans là S^St** 
tablf contigûê à celle par laquelle cette dame chas- 
sée doit rèûtrer, on doit préférer, si on èh a le ;"' ' 
choix, celle des'flèches où la'c^me qu'on exposée né 
pourrait être atteinte par la dame rentrante ^cjiie][)ar. 
un doublet. Ainsi, par exemple, sî la quatrièmèflèrfl'e 
de rentrée était 'ouverte, le joiiéurtiûî mettrait ùùè 
danie en demibcase sur la huitième flèche ne serait 
exposé à être battu que par te carme qui n'offre 
qu'Une seule chance, au Néu que si cette datnîe ié 
trouvait'placée sur la septième, ^lle pourrait être 
battue par le 4 ^t 3; ëur là neuvième flèche, par le 
5 et 4> q«î sont l'un et Pautrè le (iroduit de deux 
chances; il en serait de même de ia dixième flèche^ 
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qoÊnAûhui . ;lVl^^ssi(^tadYpi;$aire,auli€ittd^ime4amee^ 
^iJ*ÎSIpir ^fnayait deux,, ^bi^.pn devrait avitiçr d'ef poserune 
,4p9ip çur,}a huitième Cièchç^parce que, jpr le carme, 
, Fimç et l'autre dame, rentrant, la damp exposée.sur 
1^ liuitième flèche se trouverait nécessairement 
.jff^tf^^ vu la faculté inhçrente aux doublets de 
jpu€;r q\i2^trç/ois le npmbre élémentaire) qui les com- 
.pp$^. Au.coptraire, :.âur tout^ autre ilè^hede^Ue 
;pf^p^ t^H^ .elle ^ers^it en «ûreté, jpance que Tune et 
^'^^tpf dam^s. ne peuv^nj irenlf er à ]â fois, ift a^^^ 
^^•jçJl^spçou4etabJiç.que|)ar lecarme. En/sp confoi?- 
1^9^^ Qeprécep|je.iwte3 les foi|^ que l^dyensaire 
a deux dames en main, on ne doit pas «craindre d'é- 
^ tfdçr.s^$ daflp^e? çu.dpWrCase, no^-^^ulement pour 
jbftj^fi pelles eji^dpp^i-^se qui seraient da,n* la t^We 
gpntjgt,ië h celle du plein > mais .ep^ora pour faire 
de {nouvelles ca3eç ;dfin$ cette table dp sortie. , 
Biendispo- ( Par cxeipp|e^ Jç jo^w ^ f^it le» pases de son 
^ar^des pleji^^, à l'eT^ppptipn.jAe ç^e dej;as,q^ifp;tvid;0^ U 
^ ^\,in putr^ 1a sjçpfièine caçe^ il a deu^ d^m^^en 
$Jl^'jÇflse sur ^a cinquième et une^^urla quatrièq^e 
^èçhey il ^mène,,:^. çt as; ppur augmwter 1^ 
içbaiipes qu'il a pour içaser, U doit j'i^uer Tas avec 
ifffç dame de la septième et le ;» ave<rune de la 
çînqjiji^e flèçl^ç. Qo ve^rapar j;iQtfpn>^thade pour 
jf^ir,e ÇA^ (tfaUé du Trictrac, page^^)(,;qtt'avai|t 
4'a,Y9ir jqu4 ^oo a ^%^9 il ç^'avait qup huit chance! 
poui^ fftirç 1^ ças^ de 1'^ et quiaprès l'avoir joUJ^ 
iji pp ^ Ytf^t^ îfpii? p^WQUS qu« (cot, expose «liÉPt 
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pour faire sentir au joueur Timportance du calcul 
que nous indiquons. 

Un jo^eur qui se trouve dans une position à ATtnugt 
'perdre la partie doublé^ a généralement plus d'à- J^ àm» 
▼antàge d'avoir un grand nombre de . dames en ^ 
- main que d^en avoir peu, pour être à même d'at-- 
tchdre jusqu'aux dernières dames que l'adversaire 
met Hors du jeu; position qui le forcera vraisembla- 
blement à en laisser linc*, exposée en demi-case. 
Àlor^ le joueur a réspoir de la battre, et de sauver 
la partie double; ressource qu'il n'aurait pas', sll 
pVtnàiiqué deux dames en main, qui seraient vrai- 
semMabletiiént rentrées avant que l'adversaïre eàt 
relevé ses dernières dames. 

Dans les préceptes on donne desânstructiohs gé- 
nérales^ car il est impossible de prévoir tous les cas 
et toutes lés {Positions où Ton peut se trouver. T<"oùs 
laissons à ht sagacité des jot^eurs à se déterininer 
suivant lès circonstances. Par exemple , si au coni- 
mencement d'une partie un joueur amenait quine 
déni fois "de suite, ce qui lui procurerait tin jeu 
«vâncé') liadversaire i:lbit employer tous ses moyens 
^ur'^ opposer des obstacles au passage des deux 
damést dé là flèche de l'as, en s'étendantéten faisant 
des ëàses; car si le premier joueur ameniiit de gros 
doublets' où des pointe élévéSs qui lui ^èrô^i^se^t 
d'âva^céf ^es deux daines, il ^àgneraii certaine- 
ment^ au lieu que sa position perdra ses avantages, 
n l^dvéi^kire «rassit à Ità o|ipôsèr deisi obstac^les. 
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. Instructions pour Ventrée et la sortie des dcum^. 
NepMper- Quand on entre des dame$ dans son plein, il faut 

dredespoints . ' , . . ! ' ' ' 

«n rentrant soit pouF gagner la pajTtie^ $oit pour ne pas |a 
*** *** perdre double, tâcher de perdre le moins possiblie de - 
points en entrant sur les premières flèches. .Quand 
on ne peut pas entrer sui;* les premières flèches, il 
faut mettre ^e$ daûies dans la*^ table joignant iCçUe 
de^ sortie, parce que toutes ceUes qui y sont .pla- 
cées peuvent entrer.par. des, points directs. . G'ejft 
une observation très-essentielle 9 carle.gaincp]|^n{e 
^ la perte d*uue partie dépendent souvept.de im 9U 

deux points. .. ', ; ; 

Le plein Lorsqu'uii joucur entre. $es dames dans, la t^ble 
■* ter d'avoir des dc soH plciu^ et quc SOU adyersaire a uae case^ét^" 
nombre im- bUe daus Cette table,^ ou qji'Ui^ enqore. 4^s^^es 
en main,- 1^ joueur (loit ivitçr alors tjofit ce qui 
pourrait^ obli|g;er par le point subséquent;! à JfHSîjfT 
une dame en demi-case; qui serait exposée à,tébce 
battue et chassée. Pour parer à ce danger^ il£aijuJ; 
surtout avoir attention, aut^pt qup lédé^ le pex^^^ 
que les flèches de'la table de sof ûç^^^je, trpuj^t 
garnies de dames eoiioi;qbre>piair 9 et çyU;er:q|i^'i^lles 
y soiept réunies en no^ibre i^mpair;. c|ic, dai^s ce 
dernier, cas^. on pourrait couvent se;îrpyvep |5(?pç(é, 
S* par la nature du point, de .laisser une d^ofie ^cou^ 
verte. Il vaut mieiw^ r,el;af4^f lt.sqçt^ie.4ç3 danses 
que de contrevenir ^ ç^tç yègle dç pr^çnpi^y^^pnt 
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robservation est de la plus essentielle importance. 

Quand, à la fîn_de* la ^partie, oa làye^es. dames^ si En i«i^t 
l'un des: joueurs a un jeu plus avancé que l'autre, mer par'2» 
ce dernier doit chercher son salôt-^ans l'espoir des 
doublets. Il doit calculer si un ou plusieurs dou- 
blets élevés peuvent le- faire gagner , et conséquem- 
ment il lui convient de ne pas sortir une dame de 
la troisième pu deuxième, flèchç^^ et.^p.jçmfyses 
.points des sixiçipe ou ciuquième ûècji,e§3i:qvi^, .éta^ 
allégées, perflpet^nÇ4p jCXier.ayj^ntageij^me^t up 
qulne pu un caipoie , qt|i différ^i^ipjeiftjijUjP^ieïkt été 
jou^s dans ViRMr.iç.^^ïI.^U.tat^lie^'. Paj; è^^^ 
Joueur a quatre d^n^ç^^d^ans son pJeji^^'rSqvûirMmç 
^lir çhacunedje^,4(^Ujî^ième, troisièrçe^qualrièm^ et 
sixième flècheÇjj(Bt,^î,ppn advierisai^'een a s^ul^ent 
deux d,ans le çien, pla^çei^. sur }fif^ àpimbp^^ ,e^ ^^f^ 
sièovç flèches^ ce^^j9fi^er atou^^^e^^af pftur ne pap 
^agper par son. pifejnjeji'fCpup de ^ i c'ç§|^onc op;ç^ 
chances^ qu^ij <açoTf]tr^ lui. J^e jouçHjç jejtjç,le^,dé&, 
et amène 3 et as, il doit joiier les deux daniesidei^ 
^(juatrièm^ ^t^ sjwj:i^p»ç,jflèches ^u^ ^tr^èn^çi Si 

jgp^ gagûçKv,ifew^iïSf . ^^mp^:^^mt.fim^^ 

sonR^ ,Quan4.)^4^urajf^Spr|i W^-dftffiPf .3^? 1^.^^^ 
JRili#ônt,.^,\ lui ,^^ ^er^it res^é^^f^is^ giji.,. n^ppjir 
.^ant Sortir <jjie j^^f^^^e ^w .sp^ffl^^-^u; lif^i ,5^ç 
.^iiafrechawè^. 13ip.jp j,^ aui:^içftt,d9f«ié,que^d^ 
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CHAPITRE V. 
• Arrûre-jeu. 

I/n^qu^tm joueuip lutte sfvec désavantage cohére 
tm'jeuptus avarice et mieux disposé que le sien, il 
ifa ^l'autre espoir de gagner qu*éh cherctiâqt à 
porter là tnàjeure partie de ses dàihes dans le pYehi 
^e son advefrsaite, pour se foi^mër tiii nouveau lei^. 
C^ésl ce qu'on appelle un arriere-jeh^ attendu au!e 
ces dames i*entré€*$ devant parcourir la totalité du 
tablier pour arriver à la bande de sortie, ce jeu 
que Ton clietche à former est très-arriéré. T^ous al- 
Ibns entrer dans quelqûek détails sut* les position» 
*ûù il cdnvîéîit à tin joueur de rôritrèprèridrie', et sur 
la coiidiuib qtiîil doit tenir pôûk* se lé i'jéndî'è pro- 
fitable. -' '- -'■ .' = ' • "• • • 
-' VVtrrm^ljèlim eh gëuMI ft^résûltarMe 
MitlVàise sitliàtitin, il ne s'eâtrë^fehd que cikimb 
ttrie dîéhiièr'é rfesèoûhîe ^oiir rëtàlJIir lin jéii dës^ 
pét*é. tiè^ gdâëttH^Cûn^ditiiiiéâ'y^^ lô mettre en 
^i^atique èïU propos, tl est rëgahié tàiaûïé la parfît 
dh Bàckgâmiiltiâ la plu^ difficile^, ^i qui «iée te 
iffiià dë^ré^ykricetcdài (jiiVl^làiië bïèn poss^é 
les talens et la science qui caractérisent le bon 
joueur. Souvent les jeux les mieux disposés se trou- 
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vent détruitis, ^oit par la conttarîété^u dié , soits par 
la marche savante de l'adversaire, c(ui emploie 
tous ses .moyens |>our en empêcher le succès et 
faire échouer les combinaisons \t^ mieux calcu- 
lées. Nous allons détailler les principes généraux 
qui doivent rservir de gujij^s.ppifr laxôndutte du 
^ jeu; nou^ donnerons «quelques, exemples pour eb 
faire TappUcation.lVfais ce n'est qu^ipUr b pratique 
que les joueurs acquerront t'ei^p^rience nécessiaife 
pour bien ÎQùer; car il e^tjkapds^ihle d'entrer daite 
tous les détails qijd peuv^f^t résulter de Itssr/^/v- 
jeu^ dont Jes positions sont multipliées, à VÂnfioi; ..^ 
Quand un joueur se «trouve <lans la sltuatiori qû^ 
nom venons d'indrquer^ Isi seigle 9péculâti)6ii qui Ibi 
offre une. r^sspurcç contre ^lal (>érte, de la partie, eat 
celle de Vfirrièrejfi^. Pour eil i^dlieiUir l'avantage, 
41 doit sefftirafJ^attre^fiut^iitiqufil^est piossibleiy afin 
qu'il pr^is;sq en c^nlrant se^ dames ^occupée le plein 
de l'ad ver^iaH^e piH?dis&cas(e3.contiguë$wlJi doit; ii^me 
battre une'ou d^^x: dapiés à sqi» adversaire j^our se 
donner les moyens d^ ge f%)r^ J^îttr^ le pius/idte 
4£^mes pçss^^le^j'f^n de j^^dire-scnl arr&ré^'euij^lus 

Ipng et pUi^.fw^ " ' ^ ' 

En eheçchant À,étàbUr.,|ili|sieurs caies dai|is le 
plein de l'advewiire^ Il dbit priéférèr de» caisiet jsot 
les flèches dcil'aa^ la demiièwe et la troisièmis; 
ea fie laissât Wjbrej il se prépiufe fdes nlo^èns de 
sortir avec kfs daoQles qâ'il;iMt(epsuroa^ m fceii* 
tranti «4 qui pmlopge^ pattk Vwti^ de ièa dwîea 
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battues, la force et le maintien de son 'arrïere-jeu^ 
il ne doit battre les dames de son adversaire, éta- 
lées en demi-case, qu'autant qu'il se ^bcure par- 
là de nouveaux moyens d'allonger son jeu en i^ 
faisant battre. 

Oh se détermme à entreprendre un arrriere-jeu, 
lorsque l'on a un jeu retardé, tandis que l'adver- 
^Sâirè 41 le sien tres-avancé. Supposons que celui 
qui entreprend Vurrière^jeu a fait trois cases dans 
le plein de son adversaire,' savoir : celle dé Fàs, 
la deuxième et te quatrième, ou celle de l'as, la 
deuxième et la cinquièriie;-et que son adversaire a 
fait les trois autres cases, ainsi que celles contiguës 
^é.Ia table joignante, de manière à presque enfermer 
le premier i joueur^ il faut alors que ce premier 
.joueur tâche de faire les cases sixième, cinquième et 
quatrième de son ptein;Léjeu^antainsi disposé, ce 
tqui est une- suite ïiâftufelle de sa marche ordinaire, 
^oe joueur a^ lieu- d-ei$pérér qu'il' ^rvîêïidra à battre 
son iadversaire^ à sauver la partie doUblè,' et peut- 
^tredvéme è gagner la simple. > ■• - 
• 'Quand dans\lid cours de la partie on a eu, par 
des circonstances qui arrivent fréquetathéilt, beau- 
coup de dames ^ëiittitâii, et qi^a les rentrant on 
s'établit dans le pleui de son âd^e^ââi^é par deux 
;ou' : trois* cases ^c'esC<îe qu'on ^p^éWe* arr&r&Jeu^ 
amenda la marche { rétrograde ^iié*^ l'on est forcé 
d'adopter; cette :poéil!ton dipfis ta tablé de i'adver- 
saiw^'oUigeiiatiIftiilleintatàeypôse^ en 



Digftizedby Google 



ARRIÈRB-JEU« " îl^' 

denii-case. Il faut donc, dans cette situation 4e j^u, 
s'exposer constamment à être battu, plutôt <fu6 Aé\ 
s'exposer à rompre les casÀ établies dans cette 
table de sortie. L'adversaire atura la mêmq attentioi^- 
dç ne pas rompre les premières^cases qu'il doit a-voir • 
faites dans son plein; car, s'il était force de les rap*- 
procher de la blinde, sob jeu étant ouvert daiis 
cette table, les cases qu'il peut avoir établies chez' 
le joueur pour le gêner n'auraient «plus la même y 
impprtance, attendu que ce joueur aurait la^facilité: 
de rentrer par les points élevés, et qu'en conséquence^ 
il ne couvrait p^3. le risque de se trouver rràfermé. 
. Si, dan^Jç:Com'mencement de la paHie,im des 
joueurs ^ été foi*cé^-par suitede la nianvaisedispo-^^ 
sition de son }^, d'entrer deux.. d^mes én:demi«^i 
case dans le ple\à de son adversaire où il; occupe 1 
déjà la flèche def l'as par deux daliies , il doit cher-^ 
cher à se faire battre deux, autres dames, poufr ta** 
cher d'é^^l^lir deux ou trois cases chez soaiadver«> 
saire, et commencer ainsi xm arriere-jeu. Poto*- 
maintisnir iCéSrtl'Ois cases ^ il ne-doit pas s'exposer à 
s^rôr. soni^Uf <?':est-à-dire à'^oiisaerren avant lesr. 
cases qu'U .agirait pu étaUir «^un ses sixième^ cîn-^ ' 
cp^fèo^e el; quatk*îèffie £lècbe8$)èor^ 'Si ces.ttasfis/ 
é.tf|ien)^ ouyjsrt^s;, <et les dames pas^étStStir los flàchesi 
rp[^rpphéQ$)4^;l^! bande, l'^dvterbadreiu'aurkii jlliup 
riw à <?raiï>d«^,^*ili'flfrrèè^^a*yipulsqû'îl «pca^ 
r^rer iwTÎkm.e9A^ À iqu'ildftfe s«raîki{>âs^^ expos^ 'it^' 
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Un jouewr qui a. commencé à établir urkomère* 
jeu d'une belk apparence, et qai en même temps 
a deux ou trois cases dans son plein^ par exemple^ 
les. sixième et cinquième^ et qui, en* raison des 
dames qu'il abattues, a retardé le jeu de son ad«* 
TCfsaire, au point d'êtiié4ul-raêm6' le pW^ivancé, 
doit alors abandonner 4pii arriere^m^ pour lier dé 
nouirelles cases à celles déjà faites^ dans son plein, 
etipour renfeirmer son adversaire. Quand 41 ysera 
parvenu, il .suivra la tmardie indicée par cette 
positiopw 

l}n.}OU«iri qui veut éljiblîr 'un ornSèn^-yVa, 
dièrciie quelquefois à se faire battm en mettant des 
dames ' «i deaii«»case sur ses cinquième et septième i 
(lâches ;;si ceadames n'étaient pascbàttues, qu'il pût 
leSjCouvrir par son* premier coup de dés, et qu'en** 
suite il amenât à^ points favorables à la rentrée 
d«s dames qu'il a dada le |)leia de son adversaire, 
ce serait alors le cas d'diandMnèp sbn artûre-jeu^' 
pour:se former un jeaavanoé. 

:. Le principe f que nous venais d'éiablk*'^pour ne 
pai^ serrer iSom^jenusft^essenliel^ nous ^e saurions 
trop; appeler l'attention ides joueurs islll''«èb obser^ 
YalioB. Ainsi celui qurâHreprettdl l'â^^^^irdéili' 
faimLiiiénager soDJeo^ et^mplo^ër^Km^lî^inoyehS' 
<piillpi domieronij^eplusde lotiguebrJ'Ce^iDOjrMd^ 
sdBtde^ fait^baitire^leplu^qu^i^^ourray au poAftt^ 
de pav^ep seafqtinM dauies'ehèE sètt àd^iéi^i^/^1'^ 

le peut; dans cette situation il n'est péilit' exposé 
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à porter des daines sur ses flèches de^ Tas et du a , 
qui de viendraient inutiles, et qui^ en Iqi ôtant la 
force de son jeu, lui feraient perdre l'esipoir dp ga- 
gner la partie. Ce joueur tâchera aljOrs djB forn^^r 
six cases cpntigups pour, rentrer toutes ^s daines 
dariS son plein. ^ 

' Lorsqu'un joueur a.réussi à foirer $k ç^sçs.cofi- Qdwid otia 
tiguës, quoique la marche qu'il doit Si^ivre pour. tiguës,icsrcnf 
'rentrer t9Utes ses danjes dans son pl^in^^ en ppnserr î^mpî^T 
vant la con tiguité de ,?es si^ cases , soit ass(e:^ facUe , . 
nous çroy OMIS utile d'en doi^i;^er l'exposé^ 

L»e jouçur devra j.tpujou?^ former iiiji,Çj iipuyell^ 
case jen ayant sur la flèche joign;^nte,, en, pi^^pçt^t/ 
la dernière 4e ses phases contiguës. I^prsquïl ^f^. 
pourra reussjpà faire case sur cette ûèçhejcjignante^f. 
il y mettrîj une dan^e fx^ jdejq^i-ca^se, qu'il^tâ^cliej^ç^ der, 
couvrir le^ coup suivant, soit avec pne jîes daines , 
s^^|^^^îçraires, soit^ç^_ rompant 1î^ ^ern^èrCj-de ses., 
casfs ^contiguçs., ]pjaf}s tpijs les .cas il^|ie doit pas; 
conserver sept cas[^^^ Çn faijan^ lun^ pquyiçllei ça^SJ9,, 
eif av^nt,^ il ^^pnjlprafj^ dei:pi;^re^,ç^^^ spfjç!, 

qu'elle lui serve pour taice çet^p î^^uye^le Q^sç, ^o^t^ 
qu'il en mette les dames en surcase. Il avancera suc- 
cessivement 4e, çç,t^ paan^èr?. ^v et pisviewljç^,â®5i 
à rentrer ses qumze dames. En supposant que la 

pçpuvçrai^ , aufiwi;; to^^;, piâçqM/ÂI ja j imt^i tf^i^^u 
pcjiîrj^penJtrer;,^.: ,,. , • / ,., ,. :,.|..;,4li .jf.:.iL-:; ,h -, 
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damé de son adversaire qui en a déjà levé onze à 
douze, n'a d'espoir de gagner qu*en mettant epcoré- 
au moins une autre dame en maiiS; à cet effet il 
doit, s'il le peut, conserver chez son adversaire la 
case de Tas complète, pour se réserver la facu||é, 
quand il aura fait son plein, à deux cases près, 
d'ôter une des dânàes de çette/case de l'ai, pour 
donner à son adversaire roccasion de rompre la 
case qu'il (Joit aVôir danâ son plein, en battant une 
des deux da'toes'éxposéà en démi-càse, ce qui don- 
nera là facilité, en rentrant cette dame, de rencon- 
trer celles eh démï-casede l'adVersaîre. Pour réuâsir 
à mettre en main ces deux dames, le joueur àiirâ 
sôîn ^e battre q^lle renfermée dans soiî jeu parune 
dame, et d'iéii ih*éttre une autre en demi-case sur la 
d'érnièrë flèche 'Vide pour que Pàdversaire puisse 
les battre, fetfôiimir' par leurïéiitrée lé moyen de 
niettre en iriàtri IJèHes endériil-fcisè de Cet adversaire. 
Lé^joùfeur Bbrt faire usage de^tBàèeâ les ressources 
qûé luî'prSséritë'sbn'jeu'pour arriver à son but, et 
cèMé que libu^ Vfeironè d'iridi^ttetleèt jine dernière 
qu^îïnedôïtpa^Wglîgér. '- ^ ' 'i ; ^ 

• 'Exemjfiê^^dê^iJLélquespd:^t&>nipà;rliculûfes. 

^Pi^rrUey^èttànpUr±^e]6ixéhi^An^^ blanches 

aQÂfet^mte An^icfealéUnede ses ^xîèffilé, quatrième : 
et deuxième ilèches, le joueur aux dambs noires à'* 
àsm te tllétô!(B»^tâbIèt ft6is daffiëjf^sûif %hàcun^ des 
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autres flècb^s, savoir :ceUes-de l'as, la troî^^me et 
laoinqùièsie, trois autres sur sa sixième flèche, et les 
trots dernières sur la huitième dans la table à coté. 

If'aTantage du jeu est à peu près égal de part et 
d'autre, cependant le jeu du dernier joueur est. 
celui qui lexige le plus de. prévoyance pour en tirer 
parti; car son adversaire, qui a entré toutes ies 
dame$ dans soh plein, doit seulement tâbher, en 
les mettant hors du jeu, de ne pas s'exposer à en 
laisser en demi-ôase« L'autre joueur doit chercher 
d'abord à faire ses cinquième et (Quatrième cases: 
en cas de réussite y il doit jouer deux daiùes de la 
cinquième case de son adversaire, pour le forcer, 
s'il amène un as, à y mettre lui-même une dame en 
deiûL-case. Si elle est battue, elle donnera au 
joueur aux. dames noires la plu$ grande probabilité 
pour gagner, la partie. 

Deuxième exemple. On suppose ^ué les jouebrs 
ont leurs dames placées de la. manière suivante, sa- 
voir : l'un a trois dames sur sa sixième flèche,- trois 
sur sa huitième, et trois sur chacunQ des cases de 
l'as, deuxième et troisième de son adversaire qui a 
ses dames placées exactement de la même manière. 
Dans cette situation il paraît que, à dé égal^ c'est 
le joueur qui jouera le mieux qui devra gagner la 
partie. ■ ■ • ^ . 

Qelui qui joue le premier doit s'occuper d'a- 
bord de faire case à la cinquième flèche de so^ ad- 
versaire. S'il y réussit, il doit mettre en demi-case 

21 
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autant cb'( dames qu'U poàrni: ponr quc^n hdvelr- 
sairô soit MntÂ de les battre; bar didque foif^ que 
ce jourâr en aura une de battue, il y trciàv»*a fiioti 
atafttttge, jiarce queixla Retardé son jeu; Par la 
même raison il né doit battre' aucune de celles de 
son adversaire. Il chercli«i^à a>roir tfoîs datnes sur 
la flèche de l'as et abtânt sur la deuisième flèche, 
dansle plein opposé, parce que si elles lui serrent 
abattre, ces cases resteront entières; Âlons^ il mij^ 
Tespoir d'^Elir dan9 les au tries tables sii^ cases ebn- 
ligués qui enipêehel^ntsoii> ad versati^ de ùâm ren- 
trer )9es dernières daines, dai^ son plein; 

En comparant k stti»sttku respectrfô des ji^ust, 
s'il trtrave que son adversaire est le pli» av^dïé^, il 
etposera des dames èhdemi-oase pour qu'elles 
soient battîtes, et qu'en centrant il puisse, à son tour, 
battre la dame que cet adversaire pèiltYâit avoir 
dans soû plein» • 

TtùisùnnB êxempk. Le premier joueur * feVé 
treize de ses dames, et il a les deu^ autres en 
main; le second joueur ^' ses qâinze dames datis k 
tabl^f de son advet*saire, savoir .« trois sur chacune 
des siitième, dn^uièiiifé, quatrième et m^isîfema 
flèches, detuc sûr k siecètidè et une s^r celtë de V\^ 
Celui-ci <|oit jouet^ de manière à faire tient^er Ses 
quinze dames dans son plein, en faisant toujours 
snt cases contiguës, jusques à ce que le pi*«niter 
joueur se sôit avance, ta Ëusànt case 4V^ des deux 
dames rentrées, ce qui doit presque toujours iftriveK 
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Alors Ife fécond joueur cherchera à méttt-e des 
dames en déini-^case poiir èfre battues par les points 
de l'àfe, du 1 6d du î, même par ce§ ti-ois ritntfbré^ 
à la ^tj doht lin battrai vraistsmblabléttienl; et 
Vrtilèefrtiblàbleiiléilt àu&si éè Sèc<Wd joueur battra âd 
riitiîrti lihë dfatfatî dé feoii adverààirë: 

SI lë pfrétiiîér jdiietir avait trôUV^ rbedaSiôri de 
faille rétttrèr dàils Éàti jéil liitè de seé déttx dames, 
s6ri adversaire tâchera dé lîfer èk câsës pour 
reriféi^mer Tautfe dame ; et loi^s^û'il ite loi t^èsteri 
plus que déUt càsJès à faire? dans soii plein, il dèvi^Éi 
bkttrè là dâhie renfel'niée erï mettant urie daràe éÛ 
deiùi-iïa^e f iùr chacune des deux flèchëà qui restent 
à it^totplir; pâf-tiè qùé sî Fùné dé cëà dèttt dalilfeè 
est battue, il è^ètt servîrd po'ur tâèhët de méttté éH 
ttiaiù tfellë qui s*èst ëfchap^éé. H âuivrâ eôhstatfii 
Aient cette marché, ju^qu^à ce qti'il l'étissi^èé à* battit 
cette dàrfiè\ sans quoi il h*a pâé d'éfepôlt^ dé gagner. 
ft lié doit pas balancer à i*dtnprë ùrie dé tes fcàse^, 
sll ilë peut pài^i^étiir àutrëihènt à àon but. 11 faut 
àùâài qu'il tâch^ dé ne p£^^ laisser à iàti àdvehdiré 
te chanté de rentrer paf un doabFét , èomrfie 
dâfttië, qùîrié ôil ébtinei; lirfaîé au contraire qu'il 
iili doirtie toujours à battre par leé ptfiriti dé Vidi 
du a àiidti 5. 

Quàtrihàtë ëàcërhplè. Lé joU^uf aux damësior^èi 
i déjà lève? tfëiié dé teS datfneà, et îl â été" ôbllgié 
de laiséef- les déiùL dèrtfîèreà éh detoî-càsé sur èe^ 
àeulièffaé et troisième flècheà. 
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Le joueur aux dames blanches a deux darnes^ sur 
la flèche de l'as de son adversaire, et il à six casas 
contîguqs, dont une seulement à la sixième flèche 
de son plein, et les cinq autres dans la table joi- 
gnante. C'est à lui à jouer> il amène si et as : il ne. 
doit battre qu'une des dames en demi-case, parce 
que s'il battait les deux, elles pourraient faire case 
en rentrant j le joueur aux dames blanches, serait 
gêné pour l'entrée de ses dames, et.il serait. forcé 
de rompre^ ses six cases contiguës : inconvénient , 
qtfil n'a pas à craindre lorsqu'il n'y a qu'une seule 
dame , parce qu'il peut la battre en conservant la , 
contiguité de ses six cases. Lorsque son jeu sie for- > 
mera dans son plein:, et qu'il n'aura plus à faire , 
quelles deux dernières cases, il battra Ja dame de 
l'adversaire qui doit y être rentrée, (et tâchera . 
d'avoine sqr ses deux flèches deux dames en demi- . ^ 
case sans rompre ses six cases liées ; ce qui lui don- 
nera ï'espoir d'avoir une dame battue avec laquelle 
il cherchera à mettre en main la seconde dame de 
son adversaire. Quand il y sera parvenu , il fer- 
mera son jeu, et alors il aiu*a la probabilité de • 
gagner la partie. Il suivra constamment cette mardhe 
jusqu'à ce qu'il ^réussisse, quand même il. serait 
obligé de rompre plusieurs de ses six cases pour se 
faire battre; car, s'il ne met pas en main la seconde 
^me de l'adversaire, il n'a aucun espoir de succès. 
Cependant.si le joueur avait été forcé, comme cela 
peut arriver, de mettre en main les deux dames de 
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son adversaire, avant d'avoir casé dans son plein, 
et si -ea rentrant elles avaient fait une case dans ison 
jeu, le'joiierur aux damei blanches lui ouvrira le 
passageyef^ laissant Ui^e dame ^n demi-case qui, 
étant battue, lui servirait à chercher à reprendre 
la dame quirs'éoheippe;. 

' Lès avis sont* partagés ^r le parti que doit 
prendre' le joi^enr aux dantes blanches. Quelques 
amateurs, prétendent qu'il ne doit pas balanciez à 
battre les de^x dames auKeud^une seule, paçce que 
si ces' dêux'dames formi^ttine case dans' son ji^u , la 
présence de ceitte case offl^inoins d'inconvénient' 
c^ la 9âme à battre,' car t>n- réussira vraisèmj^a* 
bkment ^à la faire rdmpre, comme nous venons * 
d'en indicpier les moyens : au lieu qiie si Fon ne 
bat qu'une dame, lorsque Von cherchera' à mettre 
en main la seiponde, elle sera vraisemblablement 
toujours:suI^ la flèche de Tas, où il sera difficile de 
l'atteindre;; car Fon n'aura que onzp chances pour 
la battre, tandis qu'il y en aura" vingt^çinq pour 
qu'elle ne soit pas battue. ^ 

Les joueurs apprécieront les motifs des deux dé- 
terminations, et adopteront celle qu'ils croiront la 
meilleure. 

Ces deux derniers exemples présentent deux cas 
à peu près semblables : l'un où le joueur, à Varrière- 
jeu lutte contre deux dames qui sont en main, et 
l'autre contre deux dames qui sont <lans le jeu, et* 
qu'il peut battre.- La conduite qu'il doit suivre dans 
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les deuj^ cas tend^u même b^t^ qui ^ d^J&nir t>dr 
mettre en vmn les <(eux dvi^es de «aq Adv^mire, 
Dana le dernier ei;^inpte ks sivia sont pâctagéi^ 
puisqu'il y a des ainaleurs qui pensent (ip^'ij i^ doit 
battre qu'une dam^, quoiqu'il puisse e^i^alËU^ deux. 
Cependant il y a des cas où le joueur nje doîi pas 
balancer à niettre en sdaià les deuxi4amés quand il 
le peut; p'ej»! ce <{de nous éta]»UssQiis,paif bi deinonst 
tratioo fculvgyate. .. , . , 

Çingu&me e^^empk. L'adversaire: du jouent à l'or* 
mro-jçu a levé toutes aes dawf^, ^exo^té deuat sur 
la case* de Tas et 4eMx amures que^ {lar sbu dernier 
coUp de dés y il a été; foro4 4^^ i^i^ef en déml-^sfs 
sur les .flècbea iioiaines. & la joueur «le: hattsât 
qu'une damc^^ l'iHifre serait sauTée.ipar:])et|urèaiier 
c^np de. dés favorable: qui piermet^^aÂt de ia ni^ttré 
sur la 'dasé de l'as. Pans de c^s,' \t j<»ieûr ne doit 
p)^ hésiter à battre le$ dkux dames s'il est possible, 
sans <{UQi il ne peut aspirer au gain de la part^ ; car 
les ckmes stur la case de l'as sont dans la position la 
plus favorable pour sortir du tabliçn 

Sixième exemple. Le joueur ai^z; dames blanches 
joue en avançant dé la manière ordinaire : le joueur 
aux dames noires a quatorze dames plaeées sur 
la flàdiàe de Tas de sqn adversaire, et une à la 
deuxième âècbej c'bsit à lui à jouer^ On de^nande 
quel est le joueur qui doit espél%I^ de gagaer : on 
*répond que c'est celui aux dames blanckes, parce 
que, û son adversaire n'amène pas un as pouir faire 
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un0)deqnèiB0^case^ pharicequi est pontra lai dans 
la frépogûdn • jie 2 5 fimtre 11, le joueur ata 
dames blanches cherchera à mettre en main la'dame 
qm est mp «btte ^seconde £lèeb4|^ soit Jén y faisant 
case^ soil^n y laissant ^ui^méme unôdêmé «ni<3émi^ 
case«. Maïs «i le jouionu* àaçL daiiiês nd?reà fah k 
deiHÉî^ne oit la tnâsLàroe rnse^ il a hknistê tâsf 'Uh 
gcand ^ifâiitft^e sur S0À atihr^ersairie. '/ 

I^ghé i'iafuroUBnUté dlmve^ paveilt^^podiliot^, le 
bu|^ ebe* i'^xempJe eàt xle :faire sêntif a^t^ Jouc^ûrs 
rialérQtLqiie^l?ua.a d'étabbr dcu% oas6!S,iet'€ielai-(|Ûe 
rauUre«*Q'y fl[refctce4>bsl»ctei.| > . 

Sejkième exemple. Si m^ |6u6ur, ayâttt ^is^t^ 
inam:la!)d«aiière daiiie!idq>son iklver^iFé'^ centre 
toutes lèi 6ieiiiiei>dai}s: son plciti, il d<)$t tâ^èrde 
faire: 'idutes} ses dises^'«xcepté eid)ie^;l*ad, f>al:4a- 
cpAeâte'Soti -adi^crsaire pc|UM( renti^v D^ dette manière 
il a{4us d'c{ocasion de^^evériun gvainéndtnbrë <^é 
dames, sans donnier à^adtersaire t|?op de moyens 
pcMir renifler ; et, s'it rentpe effectivement, le premier 
jo^evNT lift battra d^Une danië eii leirisra Tàtiitré', et 
ajinsî' fifuieoe8SV«^eii|i^t jusqu'à ce qu'il réu^si^se à 
sortir \e ph]& dé^damefif qu'il potlrr^. Il déil^ profiter 
de toutes leç iôceasioAS qu'il aura pour sortir des 
dameis, afin* de lutter air^ le inoin^ de désaivaiifage 
possible contre un jott^r qqi n'en a qu'ïme seule. 
Si les daimes qui resteraient en demi'Catse étaient 
battues, le pueur a l'espoir, en leei rentrant^ de 
rencontrer celle de l'^dTersaire et de la battre de 
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nouveau, ce qui le retardera^ et donnera peut-être 
}e temps au joueur de sortir jusqu'à sa 'deroière 
4aine« : : / ; 

. Hi^Uièjm e^mpla. Le joueur aut' dgmes blanches 
a cinq Ose^/aites ^ns son plein, il n'a pliis à ren- 
trer qu^lrpîs dames tpi sont si^r là oase^ l'as de 
sqn adversaire; ce dernier a rentré toutes ses «âames 
dans son plein, trois sur chacune 4^ cinq autre;» 
flèches : on veut saivoir t{uellê* chance il' a pour 
gagner b partie double. :En calleulant lespoinl^ qu'il 
doit emmener pour sortir ses quinze dames;, on en 
trouve soixante. Le prenûer joueur emploiera cin- 
quante-quatre points pour rentrer sur sa sixième 
flèche les trois dames qu'il a sur la cascade! l'as de 
son ç^dversaire, I) a dosnc »x points en sa faVeur, et 
de plus l'espoir que son adversaire sera obUgé de 
jouei: un ou plusie^irs coups sa|i& sortir toutes les 
dames de son plein,, pour ne pas en-exposer à être 
battue^, et qu'il Snira même par :en laisser, en 
den^i-cc^e une ou deu^ qu'il aurait la possibilité 
de battre. Mais aussi il a contre lui l'obstacle que 
les cinq cases de cet adversaire opposent au passage 
de se^ trois daipes qui ne peuvent sortir que par 
les six. D'après ces considérations, il paraît que les 
chances sont à peu près égales de part et d'autre, 
c'est-à-dire d'un côté pour gagner la partie double, 
et de l'autre, pour ne pas la perdre double, sauf 
les incidens qui peuvent se rencontrer et changer 
entièrement 1^ situation des jeux; car le joueur aux 
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^ames noir€f$ petit être forcé de^ laisser dés dàmès 
en demm^a^é'i'^i Sôïi àdvei^saire Iteà b'àt, et s'il a son 
jeu bien disposéy^il « à son leur l'espoir de gagneir. 
' ' ^^ous» avons choisi dans nos eicemples lé^ positions 
lcs;ptUs'diffidil0â^5' nôWâ tf àvonspàs cru devoir pârlef 
de celles or^tiàirei^. dont la marche est donait^è , et 
qui n'ont pas besoin dHnstrUdtiori particulière. 
/>Nous cipoyoïis avoir atteint •lè'^bwt que nous lïoti^ 
nommés proposé eè publiant <^tt*âlté dû Bâckgâihl- 
inon ,' et avoir • pëtoi teb ^étaiië , lé^ bbisèrvatiôris et 
Jes în^tniiitioiisinécfô^it'éâ^pobr'ihi^ 
à portée dé bien cènn^itre ce -qtti concerné la doc- 
trine de ce jeu, et d'y acquérir la perfection à laquelle 
ils peuprent aspirer. Nous nous sommes attachés pr- 
ient à établir dans la distribution des matières l'ordre 
et la clarté, qui en rendent l'étude plus facile. Pour 
ne rien néigliger |i çef. ég2|rd,,nQu$,ayon;5. consulté, 
comme on l'a déjà vu, le traité anglais de Hoyle, et, 
malgré les imperfections que nous avons signalées, 
nous y avons recueilli quelques observations intéres- 
santes. Mais nous avons cru devoir écarter tout ce qui, 
étranger à la doctrine de ce jeu, l'est pareillement 
à nos usages : tels sont entre autres différens calculsf 
relatifs à des paris de proportion sur les chances 
que présentent pour et contre diverses positions. 
Enfin soit dans la partie des règles, soit dans les 
préceptes, soit dans les calculs, nous avons réformé 
CiU supprimé ce qui nous a paru défectueux ou inu- 
tile, Le^ personnes qui auraient à cœur d'acquérir 



Digitized by 



Google 



33k> BicawÀ¥MON, €Q4Bnm« v. 

im^ parfaitç çpnijav^apqç fie* P^^pub, pourront con- 
sulter ceux qu^ 9QUS avoosi io^^i?és daps^otm trsâté 
du Trictrac, ^ul; ^ cet égard» tiçU^ o«qp9 le dircj, 
nç Iwr lajpserwt ;-iç^ à d^rtrttrr^ «îiw qwe pour 
tout ce qyi p wi êt]rei?omm¥R * i' w iSfe à l^utnejeu, 
4^e n'eM p^s i^n 4^ mQitic}re$.avantllgeft qu'offre la 
réunipu ^ ç^^ d^m: .^U¥l»g€t$ ?:eo filattacbantà l'p- 
ti^ du ^r2(it4 4¥^rii^U^9 ceux iquioe >«oimai8sent 
p^s ^nfX>rf|Je:^fk^n)0lPh y4r0«iveimit«<k8i^ 
tructioiw> qui Iwr Aft fwsUiterfw* l'étiule V «t ceux 
qui le cow^ss^^t) pouri^QM y puiser des: notionk 
i)Qi;y^ll^j0t;d^ (p^yeusridâ pei^edîbilité. 
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thèques particulières du Roi et bibliothécaire du Conseil d*état ; seconde 
édition, revue, corrigée et considérablement augmentée, 4 ▼ol. in- 8 sur 
carré fin d* Auvergne , à deux colonnes. 

Le premier volume paraîtra eu juillet prochain. 

Cours complet de Topographie et de Géodésie, à Tusage de Técole 
d'application du corps royal d*ctat - major , par M. P. M. N. Benoit, 
professeur adjoint de Topographie et de géodésie à Vécole d'application du 
corps royal d'état-major, ancien élève de l'école polytechnique, ex- lieutenant 
au corps royal des ingénieurs-géographes et lieutenant au corps royal d'état- 
major; in-8, avec des figures et des modèles de topographie gravés en taille- 
douce avec le plus grand soin par M. Darmet. 
Ce cours se composera des traités suivans : 
W** I. Traité des levés a la planchette, précédé de notions générales sur les 
descriptions graphiques des corps et du globe terrestre en particulier. 
a. Traité des levés à la boussole et des levés au goniomètre. 

3. Traité à* arpentage, comprenant les levés a la chaîne et les levés à 

Véquerre d'arpenteur, avec leur application à l'évaluation des surfaces 
et à la construction des plans, des édifices, des machines, des 
usines, etc. 

4. Traité du dessin et du lavis des plans et des cartes, et problèmes relatifs 

à leur réduction et à leur amplification. 

5. Traité complet de nivellement. 

6. Traité de \ expression du relief du terrain et de la construction des plans 

et des cartes en relief, 

7. Traité des levés militaires, suivi d'une classification et nomenclature 

des formes du terrain , et de détails sur la rédaction des mémoiros 
relatifs aux levés topographiques. 

8. Traité des opérations trigonométriques , ou moyen d'obtenir le canevas 

trigonométrique des grandes cartes topographiqùes. 

9. Traité de géodésie, ou moyen d'obtenir le canevas des cartes choro- 

graphiques et géographiques , suivi d'un essai de métrologie, 
xo. Traité de la constrmcUon des cartes géographiques. 
Ce cours sera publié par livraisons, qui se vendront ensemble ou sépa- 
rément. 

Chacun des traités formera une livraison. 

Chaque livraison sera accompagnée des planches ou des cartes qui leur 
apparfiennent 



Abrégé chronologique de l'Histoire de France, piar 1<^ président Hénault; 

3 vol in-8. — Continuatioirpar F. Desodoards, a «roi. in-8. 
Chacun de ces ouvrages se vend séparément. 
— La continuation, par F. Desodoards; nouvelle édition, i8ao, in-4. 
Académie universelle des Jeux; Amsterdam, 1786, 3 voLinr8, fig. color. 
Appert (M.). Livre de tous les ménages , ou l'Art de conserver pendant plusieurs 

années toutes les substances animales et végétales ; troisième édition , revue 

tt augmentée, in-8, fig. 
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BoiUau, Œuvres, avec leê notes de> Saio.t^Màrc ; Amsterdam, Z772; S yol. 

in-8, fig. . 

Les mêmes;' 5 roi. in-xa, ûg. 
Cessac (M. le conttede). Guide dt Ifiifificier paitioiiEer «a campagne, ou Con» 

naissances militaires nécessaires pendant la guerre auxoffîciers particuliers ; 

troisième édition , revue et augmentée ; a toi. in-8 , fig. 
Charron (P.). De la Sagesse, en trois litres ; nouvelle édition, conforme à celle 

de Bourdeauxde 1601. Paris, Didot Talné, 1789, 2 vol. in-ia. 

Le même; S toi. in*ia , papier fin d'Annonay. 
DelaçardeUe. Nouvelles Règles pour la pratique du dessin et du lavis de l'ar- 
chitecture civile et militaire ; in-8 , fig. 
Dictionnaire français-italien et italien-français, par Alberti. Bassano , a vol. in>4. 
Dieterich. Description des gttés de minerai «t des bouches à feu de la France ; 

4vol, in.4,%. 
^trennes du bop^ vieux Temps, recueil édifiant, par le frère Candide Igno- 

rantin, iib-i8. 

(RecueiT de miracles extraits de la Légende ^'Albert le Grand et de la 
yje des Saints du P. Riba4eneira , jésuite.Y 
Flaugergues (M.). De la Représentation nationale, et Principes sur la matière 

des élections , in-8. 
Fprm^jTf Conseils poi(r fonner une bibliothèque , suivis de rintroductioo à 

rétude des belle»>lettres , in-ia. 
Guillaume de Faudoncowt (M.). Mémoires pour servir à l'histoire de la guerre 
. entre U France et la Russie en x 8 1 a , avec un atlas militaire ^ a vol. in-4 . 

Les mêmes ( a vol,in''44 papier vélin, l'atlas colorié. 

— Bistoke de la guerre soutenue par les Fngaçais en Allemagne en i8i3 , avec 
un atlas militaire ; a vol. in-4' 

La même ; % vel, i9-4, papier vélin, l'atlas colqrjé. 

— Histoire des campagnes d'Italie en i8i3 et 1814, «t/ec un .atlas militaire; 
a toi. in*4. 

—Histoire des campagnes d'Annibal pendant la deuxième guerre Punique, suivie 
d'un abrégé de la tactique des Romains et des Grecs , et enrichie de plans et 
de cartes topegraphiqnes; 4 vol.> in-4, dont un de planches. 

JtSQm^m {IIL)> Obsertatipi^ et instructions à l'usaf^ des officiers entretenus , 
jeunes officiers et autres de la marine royide d'ijigleterre, sur tous les prin- 
cipaux poinis du serviee<; traduit de Fanglais, in-8. 

Martens. Cours diplomatique, ou Tableau des relations exJtérieùres des puis- 
aances de r£ttr<^ ; .3 vol. in-8. 

— Précis du droit d«6 gens moderne de l'Europe; inr8. 

— Recueil des principaux Traitée d'alliance» de paix , etc. (depuis ^761 jusqu'en 
1819) ; tS vot.ivrlU 

Noizet de Saint-Paul (M.). Elémens de fortification; à l'usage des officiers des 
états-majors des armées; a vol. in^8> a;?eç:7.i pi,. 

r^Tiiai^ complet de fortifiiiatioli^ a voi. in-8 ^itrçisi^me édition » ^«^^e ^ aug- 
mentée, avec 78 pi. 

Sû^ary (M.). Mon Examen de conscience sur le 18 brumaire an 8 ; in-8. 

Sommery (mademoiselle de). Doutes sur différentes opinions reçues dans la so- 
ciété ; troisième édition augmentée , 1784 , a vol. in-ia. 

;— Lettrés de la comtçsse à% L*** au cômtedè R** ; 1 7«5 y in^-ia. 

— Lettres de madêmbiseMedeTourviUe à la eomtesse de Lenoocourt, in-Zjt. 

— L'Oreille, conte; 1789, 3 voL in-ia. f^ 

Fauvenargues (de)..lntrednction à la cottnaiasaAcé de l'Esprit humain, smvie 

de réflexions et) dis' maximes ; in-ia. 
Ferào^em. Art^ lever les plans, appliqu^à^outce^ a rapport à U guerre, 

k 4a navigatfiott ' et à t'grohiteeture ruvaW et civile ; second* édition , revue et 

corrigée, in-8, fig. 
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